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ABSTRACT 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทในกลุ่มคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในแถบประเทศ
ทางตะวนัออกกลางมากขึ้น โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อความบนัเทิง เกมท่ีมีการ
เช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ตจึงเป็นตวัเลือกหน่ึงท่ีคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในแถบประเทศทางตะวนัออกกลาง
น ามาเป็นตวัเลือกหลกัในการตดัสินใจเป็นแหล่งบนัเทิงของคนไทย ท่ีตอ้งอาศยัอยู่ในประเทศท่ีมี
สังคมและวฒันธรรมท่ีแตกต่างจากประเทศไทย 
 

 
 

รูปท่ี 1.1 สถิติผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศทางตะวนัออกกลาง ปี ค.ศ. 2019 
ท่ีมา: Internet World Stats, 2019 

 
จากสถิติการใช้งานของประชากรในประเทศทางตะวนัออกกลางส ารวจโดย Internet World Stats 
เดือนเมษายน ปี ค.ศ. 2019 พบว่า มีผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตจ านวน 173,542,969 คน เม่ือเปรียบเทียบการใช้
งานจากผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตทัว่โลกมีเพียง 4% (Internet World Stats, 2019) 
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 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นทางเลือกความบนัเทิงท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย เกม
คอมพิวเตอร์แรกเร่ิมเดิมทีมีการเร่ิมตน้จากเกมคอมพิวเตอร์แบบออฟไลน์ เป็นการเล่นเกมแบบคน
เดียว แต่ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทในเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น จึงไดพ้ฒันา
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์โดยการเช่ือมผ่านทางอินเทอร์เน็ต ท าให้ผูเ้ล่นเกมสามารถเล่นเกม
ร่วมกนัไดก้บัคนทัว่โลกผ่านทางออนไลน์ บริษทัต่าง ๆ ไดพ้ฒันาเกมจนมีตวัเลือกเกมท่ีหลากลาย 
นอกจากน้ี ยงัมีในส่วนของโซเชียลเน็ตเวิร์กท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์จึงเป็นส่ือ
บนัเทิงท่ียงัไดรั้บความนิยมจากคนไทยในประเทศทางแถบตะวนัออกกลาง 

 
ความบนัเทิงบนสมาร์ทโฟนเขา้มามีบทบาทและเป็นอีกทางเลือกหน่ึงของการเขา้ถึงแหล่ง

บนัเทิงท่ีง่ายมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการเลือกใช้เกมบนสมาร์ทโฟน ผูใ้ช้สามารถเลือกเขา้ถึงเกมบน
สมาร์ทโฟนได้ทุกท่ี  ทุกเวลา จากบทความ “5 Global Mobile Gaming Trends” 71% ของกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลกัในการเล่นเกม มากกว่าการเลือกใช้คอมพิวเตอร์ในการ
เล่นเกมซ่ึงมีเปอร์เซ็นการเลือกใช้อยู่ ท่ี  64% (The Game Plan, 2016) รวมถึงการศึกษาในด้าน
พฤติกรรมของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ จากผลการส ารวจ 394 ตวัอย่างมีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกม
ผ่าน  อุปกรณ์โมบาย เพื่ อพักผ่อน หาอะไรท ายามว่าง โดยคิด เป็น ร้อยละ 88.5 (ศุภ เสกข ์       
ประจกัษสุ์วิถี, 2554) 

 
ส าหรับตลาดเกมในไทยปี 2562 คาดการณ์มูลค่ารวมอยู่ท่ี 22,000 ลา้นบาท เติบโตราว 

13% โดยปัจจยัหลกัมาจากอินเทอร์เน็ตเขา้ถึงง่ายขึ้น อุปกรณ์เทคโนโลยีมีราคาถูกลง คนหันมานิยม
ใช้โซเชียลมีเดียเป็นช่องทางการส่ือสารหลัก อีกทั้ งสมาร์ทโฟนมีราคาถูก สามารถจับต้องได ้
ประกอบกบัรูปแบบเกมมีรูปแบบท่ีสามารถเขา้ถึงผูเ้ล่นไดง้่าย มีหลากหลายแนว และอีกหน่ึงปัจจัย
ส าคญั คือ สมาร์ทโฟน กลายเป็นอุปกรณ์ท่ีติดตวัทุกคน ท าให้มีผูเ้ล่นมากขึ้น ส่งผลให้อุตสาหกรรม
เกมมีอตัราการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง 
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รูปท่ี 1.2 สถิติประเภทของเกมในประเทศไทย แบ่งตามแพลตฟอร์ม ปี พ.ศ. 2562 
ท่ีมา: กรุงเทพธุรกิจ มีเดีย จ ากดั, 2562 

 
 จากภาพจะเห็นว่าสัดส่วนของประเภทของเกมในประเทศไทย แบ่งตามแพลตฟอร์ม 
พบว่า เกมมือถือสัดส่วนมากท่ีสุด 67%, พีซี 24% และคอนโซล (Console) 9% (กรุงเทพธุรกิจ มีเดีย 
จ ากดั, 2562) 
 
 ตลาดเกมของประเทศซาอุดิอาระเบียจะแสดงใหเ้ห็นภาพของตลาดเกมในตะวนัออกกลาง
ท่ีชดัเจนมากยิ่งขึ้น ดว้ยการท่ีมีวฒันธรรมภายในประเทศแบบอนุรักษ์นิยม ประชาชนของประเทศ
ถูกจ ากดัการเขา้ถึงความบนัเทิงท่ีหลากหลาย ซ่ึงส่งผลให้ประชากรเลือกการเล่นเกมเป็นงานอดิเรก 
(Noujaim, 2017) จากปัจจยัดงักล่าวอธิบายไดว้่า ประเพณีและวฒันธรรมภายในมีผลต่อการเขา้ถึง
แหล่งบนัเทิงดา้นอ่ืน ๆ เกมจึงเป็นแหล่งบนัเทิงชนิดหน่ึงท่ีประชากรในเขตตะวนัออกกลางเลือกใช ้
เพราะการเขา้ถึงท่ีค่อนขา้งง่ายกวา่ 
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รูปท่ี 1.3 สถิติตลาดการซ้ือขายเกมในกลุ่มประเทศทางตะวนัออกกลาง ปี ค.ศ. 2017 
ท่ีมา: Scoop team, 2019 

 
สามอนัดบัแรกของประเทศกลุ่มตะวนัออกกลางท่ีมีการเลือกซ้ือเกมสูงสุด คือ ประเทศอียปิต,์ สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และซาอุดิอาระเบีย โดยมีส่วนแบ่งการตลาดจากทัว่โลกอยู่เพียง 3.6%ส าหรับการ
เขา้ใชง้านเกมในบางเกมไม่ว่าจะเป็นการเขา้ใช้งานเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน
ในพื้นท่ีประเทศทางตะวนัออกกลางยงัมีขอ้จ ากดับางประการ จึงจ าเป็นตอ้งมีโปรแกรมเสริมซ่ึง
ส่วนใหญ่จะเป็นการใชง้าน Virtual Private Network (VPN) ซ่ึงมีความสะดวก รวดเร็ว ง่ายต่อการใช้
งาน ใช้พื้นท่ีในการจดัเก็บโปรแกรมน้อย ตวัอย่างเกมออนไลน์ท่ีเห็นไดช้ดั เช่น เกม Call of Duty 
ไปจนถึงเกมไพ่ เช่น โป๊กเกอร์ เกมออนไลน์เหล่าน้ีถูกก าหนดเช่ือมต่อกบัเซิร์ฟเวอร์และหากอยู่ใน
พื้นท่ีในประเทศสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ จึงท าให้ไม่สามารถเขา้ถึงเกมเหล่าน้ีได ้เน่ืองจากมีการเฝ้า
ระวงัการเขา้ถึงเกมของรัฐบาลและไฟร์วอลล์ทอ้งถ่ิน ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีก็เป็นขอ้จ ากดัในการเลือก
เขา้ถึงแหล่งบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลางเช่นกัน จึงจ าเป็นตอ้งใช้ทางเลือกเสริมโดยการ
เช่ือมต่อ VPN ซ่ึงสามารถเลือกเซิร์ฟเวอร์จากท่ีใดก็ไดใ้นโลกและเช่ือมต่อกบัเกมไดท้นัที (Scoop 
team, 2019) 
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1.2 วัตถุประสงค์ของงำนวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาลกัษณะประชากรท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนเพื่อความบนัเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง 
 1.2.2 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ ท่ีมีอิทธิพล
ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนเพื่อความบนัเทิงของคนไทย
ท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง 
 1.2.3 เพื่อศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของคนไทยท่ีอาศัยอยู่ในประเทศทาง
ตะวนัออกลาง ท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ท        
โฟนเพื่อความบนัเทิง 
 1.2.4 เพื่อศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลางเพื่อความบนัเทิงของคน
ไทยท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง 
 

1.3 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 1.3.1 ผูป้ระกอบการและนกัพฒันาธุรกิจเกมออนไลน์สามารถน าผลการวิจยัไปพฒันาและ
ปรับปรุง รวมถึงการผลิตเกมใหต้รงต่อความตอ้งการของลูกคา้ท่ีมีขอ้จ ากดับางประการ 
 1.3.2 เพื่อเป็นแนวทางส าหรับนกัพฒันารวมถึงบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในการพฒันาปรับปรุง
ธุรกิจเกมออนไลน์ 
 1.3.3 เพื่อพฒันาเกมให้สอดคลอ้งกับความตอ้งการ และขอ้จ ากดัของสังคม ส าหรับคน
ไทยท่ีอาศยัอยูใ่น ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 
 

1.4 ขอบเขตของงำนวิจัย 
 
 1.4.1 ขอบเขตของประชากร 
  การวิจยัน้ีศึกษาพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ท
โฟน เพื่อความบนัเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง ไดแ้ก่ ประเทศกาตาร์, 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน จ านวน 400 คน ทั้งเพศชายและเพศหญิง ไม่จ ากดัอาย ุ
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 1.4.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
  แบบสอบถามออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรมสร้างเอกสารออนไลน์ ผา่นเวบ็ไซต ์
https://docs.google.com  
 1.4.3 สถิติท่ีใชใ้นการศึกษา 
  1.4.3.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) การวิเคราะห์ขอ้มูล
เก่ียวกับลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน การยอมรับการใช้เทคโนโลยี รูปแบบการด า เนินชีวิต สังคมและ
วฒันธรรม และการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนโดยใช้
ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
  1.4.3.2 การวิ เคราะห์ข้อมูล เชิ งอนุมาน  ( Inferential Statistics) ในการทดสอบ
สมมติฐานงานวิจยั (Hypothesis Testing) มีการใช้เคร่ืองมือในการวิเคราะห์ผลทางสถิติ โดยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression)  
 1.4.4 ขอบเขตเน้ือหา 
  1.4.4.1 ศึกษาพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพวิเตอร์ และสมาร์ทโฟน 
  1.4.4.2 ศึกษาการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยี 
  1.4.4.3 ศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต, สังคมและวฒันธรรม 
  1.4.4.4 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
  

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 เกมออนไลน์ (Online Game) คือ เกมท่ีตอ้งเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) ผูเ้ล่น
จะตอ้งท าการลงโปรแกรมเกมลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส าหรับการเล่นเกมจะตอ้งเล่นออนไลน์ผา่น
เซิร์ฟเวอร์ (Server) โดยข้อมูลของผูเ้ล่นจะ ถูกเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ (Server)  ซ่ึงในการเล่นเกม
ออนไลน์ผูเ้ล่นอาจจะตอ้งเสียค่าบริการการเล่นเกมตามอตัราและขอ้ก านดท่ีผูใ้หบ้ริการไดก้ าหนดไว ้
(Guru.Sanook, 2556)  
 
 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีมีการเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Server) ใน
การเล่นเกมออนไลน์จะมีผูเ้ขา้ร่วมเล่นมาจากหลากหลายพื้นท่ีจ านวนมาก เขา้มาร่วมเล่นในพื้นท่ี
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พื้นท่ีหน่ึง ซ่ึงผูเ้ล่นทั้งหมดก็ท าการเล่นเกมผ่านระบบอินเตอร์เน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์โดย
ส่วนใหญ่นั้นจะเป็นเกมออนไลน์ประเภท Massive Multiplayer Online (MMO) (ธนพทัธ์ เอมะบุตร, 
2558) 
 
 เกมออนไลน์บนสมำร์ทโฟน  หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายของสมาร์ทโฟน 
โดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนท่ีคล้ายคลึงกันคือมีผูเ้ล่น หลายผูเ้ล่นผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต (Multiplayer) 
 
 แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง ซอฟต์แวร์ประยุกต์ชนิดหน่ึงท่ีใช้ เฉพาะบน
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีหรือสมาร์ทโฟน โดยแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น เกม (Game), ใช้ส าหรับ
สนทนา (Instant Message), เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) และส าหรับถ่ายภาพและ
ปรับแต่งภาพ (Photo Editor) 
 
 ควำมบันเทิงในกำรเล่นเกม หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีความสุข รวมถึงความรู้สึกสนุกสนาน 
ในการไดเ้ล่นเกมผา่นทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน 
 
 ประเภทของเกมออนไลน์ หมายถึง ส่ิงท่ีใช้จ าแนก ระบุว่าเกมออนไลน์จะด าเนินวิธีการ
เล่นไปในทิศทางใด ประเภทของเกมออนไลน์สามารถเป็นปัจจยัในการดึงดูดกลุ่มบุคคลให้เขา้มา
เล่นได ้โดยประเภทของเกมออนไลน์สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสองประเภท คือ (ศรัญญา ไพรวนัรัตน์
, 2554) 
  1) MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) เกมประเภท
น้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นให้เหมือนอยู่ในโลกท่ีเกมนั้นสมมติขึ้นมา โดยให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวั
ละครสมมติอยู่โลกนั้น ๆ การด าเนินเร่ืองเป็นไปตามเน้ือหาเกมท่ีสร้างขึ้นมา ในบางคร้ังตวัเกมเป็น
เกมแบบเก็บคะแนนสะสมหรือการสะสมค่าประสบการณ์ของตวัละคร และเกมประเภทน้ีจะเน้น
เร่ืองราวของตัวละครเป็นหลัก  เช่น  Ragnarok Online, World of Warcraft, Final Fantasy, MU 
Online เป็นตน้ 
  2) Casual เป็นเกมท่ีมีการก าหนดกติกา รวมถึงขอ้บงัคบัท่ีเขา้ใจง่าย วตัถุประสงค์
ของเกมประเภทน้ีมีเพื่อให้ผูเ้ล่น มีความรู้สึกผ่อนคลาย ในแต่ละด่านของเกมอาจจะมีความยาก 
ความง่าย เปล่ียนแปลงไปเร่ือย ๆ ท าให้ผูเ้ล่นไม่มีความรู้สึกเบ่ือหน่าย ในบางคร้ังมีการเปล่ียนแปลง
องคป์ระกอบ เช่น ฉาก ดนตรี เพื่อความไม่ซ ้าซากเท่านั้น ระยะเวลาในการด าเนินเกมแต่ละเกมหรือ
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แต่ละด่านมีไม่มาก สามารถจบเกมไดอ้ย่างรวดเร็ว เร่ืองราวของตวัละครไม่มีความซับซ้อนและไม่
เน้นเร่ืองราวของตวัละคร เช่น เกมปังย่า, เกมออร์ดิชัน่, เกมเศรษฐีออนไลน์ เกมงู, เกม Tetris, เกม
ไพ่ เป็นตน้ 
  
 เครือข่ำยส่วนตัวเสมือน หรือ Virtual Private Network (VPN) หมายถึง ฟังก์ชันหน่ึง
ความปลอดภยัในระบบเน็ตเวิร์ก เพื่อท าให้สามารถรับ - ส่งขอ้มูลระหวา่งเคร่ืองให้มีความปลอดภยั
มากขึ้น ในการเข้าใช้งานบางเว็บไซต์หรือบางโปรแกรมในพื้นท่ีตะวนัออกกลาง อาจจะถูกผู ้
ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) จ ากัดการเข้าถึง จึงมีความจ าเป็นต้องใช้ VPN 
เพื่อให้สามารถเข้าถึงบริการเว็บไซต์หรือโปรแกรมเหล่านั้ นได้ หรือแม้แต่ในบางประเทศเช่น
ประเทศจีน ซ่ึงประเทศจีนมีการจ ากัดการใช้โซเซียลมีเดียภายในประเทศ เช่น Facebook, Line, 
Google ดว้ยขอ้จ ากดัเหล่าน้ีจึงมีความจ าเป็นตอ้งท าการเช่ือมต่อ VPN เพื่อใหเ้ขา้ใชง้านไดป้กติ หรือ 
ในต่างประเทศบางประเทศไม่สามารถเขา้ถึงเกมออนไลน์ท่ีไม่ไดมี้เซิร์ฟเวอร์อยู่ในประเทศท่ีเล่น 
ได้ มีความจ าเป็นต้องมีการเช่ือมต่อขอ้มูลข้ามประเทศ และตอ้งการการรับ - ส่งขอ้มูล ท่ีไวและ
รวดเร็ว หรือท่ีเรียกว่าการรับ - ส่ง Ping เม่ือใช ้VPN ท่ีมีท่ีอยู่ในประเทศเซิร์ฟเวอร์เกมนั้น ๆ การใช ้
VPN ก็เหมือนการสร้างเครือข่ายเสมือน ท่ีเหมือนผูเ้ล่นใช้งานอินเทอร์เน็ตอยู่ในประเทศนั้น ๆ 
เพราะขอ้มูลท่ีรับ - ส่งผ่านอินเทอร์เน็ตจะผ่าน VPN นั้น ๆ ก่อนส่งถึงเซิร์ฟเวอร์เกมนั้นเอง ส่งผลให้
เกิดความเสถียรในการรับ – ส่งขอ้มูลมากขึ้น 
 
 สังคม หมายถึง สังคม หรือ สังคมมนุษย ์คือ การอยู่รวมกันของมนุษย์โดยมีลักษณะ
ความสัมพนัธ์ซ่ึงกันและกันหลายรูปแบบ เช่น อาชีพ, อายุ, เพศ, ศาสนา, ฐานะ, ท่ีอยู่อาศยั ฯลฯ 
ส าหรับระบบสังคมท่ีรวมถึงส่ิงมีชีวิตประเภทอ่ืนนอกเหนือจากมนุษยอ์าจใชค้  าว่าระบบนิเวศ ซ่ึงมี
ความหมายเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ กบัสภาพแวดลอ้ม สังคมของมนุษยเ์กิดจาก
กลุ่มบุคคลท่ีมีความสนใจร่วมกันไม่ว่าจะในด้านใด เช่น ประเทศ, จงัหวดั และอ่ืน ๆ และมกัจะมี
วฒันธรรมหรือประเพณีรวมถึงภาษา การละเล่นและอาหารการกินของตนเองในแต่ละสังคม การท่ี
มนุษยร์วมกนัเป็นสังคมนั้น ช่วยให้มนุษยส์ามารถสร้างและพฒันาส่ิงต่าง ๆ ให้ประสบความส าเร็จ
ได ้ซ่ึงอาจเป็นไปไม่ไดถ้า้ตอ้งท าส่ิงนั้นโดยล าพงั ขณะเดียวกนัสังคมท่ีพฒันาหรือก าลงัพฒันาเป็น
เมืองขนาดใหญ่ ซ่ึงมีการใชเ้ทคโนโลยีช่วยในการท างานอย่างมากนั้น ก็อาจส่งผลให้ประชากรท่ีไม่
สามารถปรับตวัตามสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลง เกิดความรู้สึกโดดเด่ียวหรือความรู้สึกว่าตนเองไม่มี
ส่วนร่วมในสังคมขึ้นมาได ้
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 ตะวันออกกลำง หมายถึง พื้นท่ีทางภูมิศาสตร์ซ่ึงประกอบดว้ยดินแดนรอบทะเลเมดิเตอร์
เรเนียนทางดา้นใตแ้ละตะวนัออก ซ่ึงเป็นอาณาบริเวณท่ีต่อเน่ืองจากทะเลเมดิเตอร์เรเนียนตะวนัออก
ไปยงัอ่าวเปอร์เซีย เอเชียตะวนัออกกลางเป็นอนุภูมิภาคของแอฟริกา - ยูเรเชีย หรือให้เฉพาะเจาะจง
ลงไปก็คือทวีปเอเชีย และบางส่วนของแอฟริกา สามวฒันธรรมหลกัของภูมิภาคเอเชียตะวนัออก
กลาง ไดแ้ก่ วฒันธรรมเปอร์เซีย วฒันธรรมอาหรับ และวฒันธรรมตุรกี อิทธิพลของวฒันธรรมทั้ง
สามน้ี ได้ก่อก าเนิดเช้ือชาติและภาษาท่ีแตกต่างกันสามกลุ่ม คือ เปอร์เซีย เตอร์กิก และอาหรับ 
ตะวนัออกกลาง เป็นค าจ ากัดความภูมิภาคอย่างกวา้ง ๆ จึงไม่มีการก าหนดขอบเขตพรมแดนของ
อาณาบริเวณของภูมิภาคน้ีไวอ้ย่างเจาะจง แต่โดยทั่วไปแลว้เป็นท่ีเขา้ใจกันว่า ภูมิภาคตะวนัออก
กลางนั้นจะครอบคลุมพื้นท่ีประเทศต่าง ๆ ดงัน้ี  บาห์เรน, อียิปต์, อิหร่าน, ตุรกี, อิรัก  อิสราเอล, 
จอร์แดน, คูเวต, เลบานอน, โอมาน, กาตาร์, ซาอุดีอาระเบีย, ซีเรีย, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์, เยเมน 
และดินแดน ปาเลสไตน์ (เวสต์แบงก์และฉนวนกาซา) โดยในงานวิจยัจะท าการศึกษาในประเทศ 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์, กาตาร์และโอมาน 
 
  รูปแบบกำรด ำเนินชีวิต หมายถึง วิถีการด าเนินชีวิตของบุคคล โดยท่ีลักษณะของ
พฤติกรรมต่าง ๆ จะเป็นตวับ่งบอกถึง รูปแบบการด าเนินชีวิตแต่ละแบบ, พฤติกรรมในการเขา้สังคม
, การบริโภค, การหาความบันเทิง, การพักผ่อนหย่อนใจใช้เวลาว่าง และการแต่งตัว ล้วนเป็น
ส่วนประกอบของรูปแบบการด าเนินชีวิต รูปแบบการด าเนินชีวิตจะถูกด าเนินเป็น อุปนิสัย เป็นวิธี
ประจ าท่ีกระท าส่ิงต่าง ๆ 
 

1.6 สมมติฐำนงำนวิจัย 
 
 1.6.1 ลักษณะประชากรท่ีแตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 1.6.2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 1.6.3 การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 1.6.4 รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
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1.7 กรอบแนวคิดในกำรท ำวิจัย 
 
  ตัวแปรต้น      ตัวแปรตำม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1.4 กรอบแนวคิดการท าวิจยั 
 

ข้อมูลด้ำนประชำกรศำสตร์ 
- เพศ 
 - อาย ุ
- สถานภาพ 
- ระดบัการศึกษา 
- อาชีพ 
- รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
 
พฤติกรรมกำรตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมำร์ทโฟนของคนไทย 
- เล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ 
- เล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน 
- ใชเ้วลาโดยเฉล่ียในการเล่นเกมผ่านอุปกรณ ์
- วตัถุประสงคก์ารเล่นเกม  
- ประเภทของเกมออนไลน์ท่ีเลือกเล่น 

กำรยอมรับกำรใช้เทคโนโลยีของประเทศทำงตะวันออกลำง  
- ช่องทางเกมออนไลน์ มีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพในการด าเนิน
ชีวิตให้ดียิ่งขึ้น 
- ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะบางส่วน เช่น ภาษา เป็น
ตน้ 
- ช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ไดค้ติ แนวคดิของเกมมาปรับใชใ้น
ชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน หรือ การเรียน 
- ช่องทางเกมออนไลน์ มีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพในการด าเนิน
ชีวิตดียิ่งขึ้น 

รูปแบบกำรด ำเนินชีวิต 
- สังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
- วฒันธรรมและศาสนามีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
- เลือกเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คนรู้จกั 
- ค่านิยมของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
- เลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อให้เกิดความบนัเทิง 
- เลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงระบบปฏิบตัิการเป็นอนัดบัแรก 
- เมื่อมีเกมออนไลน์ออกใหม่ มีความสนใจที่อยากทดสอบเล่น 
- เลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงเกมท่ีไม่จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กำรตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
บนคอมพิวเตอร์และสมำร์ทโฟน 
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1.8 กรอบเวลำกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 
ตารางท่ี 1.1 กรอบเวลาการด าเนินการวิจยั 

ท่ี 

รายละเอยีดกิจกรรม ปี 2563 ปี 2564 

 
พฤ

ษภ
าค
ม 

มิถุ
นา

ยน
 

กร
กฎ

าค
ม 

สิง
หา

คม
 

กนั
ยา
ยน

 

ตุล
าค
ม 

พฤ
ศจิ

กา
ยน

 

ธนั
วา
คม

 

มก
รา
คม

 

กุม
ภา
พนั

ธ ์

มีน
าค
ม 

เม
ษา
ยน

 

พฤ
ษภ

าค
ม 

มิถุ
นา
ยน

 

1 เสนอหวัขอ้งานวิจยั                
2 ศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูล

ท่ีเก่ียวขอ้ง  
              

3 พฒันาแบบสอบถาม
และสรรหาผูเ้ช่ียวชาญ 

              

4 ด าเนินการจดัการท า
ประเมิน 

              

5 วิเคราะห์ผลและ
อภิปราย  

              

6 จดัท ารูปเล่ม และ
วางแผนการน าเสนอ
ผลงานวิจยั 

              

7 น าเสนอผลงานวิจยั               

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 ในการวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน 
เพื่อความบันเทิงของคนไทยท่ีอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา กรณีศึกษา 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน สามารถสรุปเอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งไดด้งัน้ี 
 
2.1 บริบทท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.1.1 คนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 
 2.1.2 ธุรกิจเกมในประเทศทางตะวนัออกกลาง 
 
2.2 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.2.1 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี
 2.2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัคุณลกัษณะของเกมออนไลน์ 
 2.2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัดา้นประชากรศาสตร์และพฤติกรรม 
 2.2.4 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ 
 2.2.5 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
 2.2.6 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
 
2.3 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.3.1 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ 
 2.3.2 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างประเทศ 
 



13 

2.1 บริบทที่เกีย่วข้อง 
 
 2.1.1 คนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง (ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับ    
เอมิเรตส์ และประเทศโอมาน) 
 คนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง โดยส่วนใหญ่เดินทางไปอยู่อาศยัเพื่อ
การประกอบอาชีพ แรงงานท่ีมาท างานอยู่ในพื้นท่ีตะวนัออกกลางเป็นแรงงานท่ีมีฝีมือ มีวิชาชีพ 
และมีประสิทธิภาพ โดยแรงงานในกลุ่มประเทศแถบเอเชียรวมทั้งแรงงานไทย เดินทางมาเพื่อ
ประกอบอาชีพในกลุ่ม งานในโรงพยาบาล, โรงแรม และโรงงานอุตสาหกรรมต่าง ๆ คนไทยท่ี
ตอ้งการเดินทางมาท างานในประเทศทางตะวนัออกกลางจะด าเนินการติดต่อผ่านนายหน้าหรือ 
ตวัแทนจดัหาแรงงาน ซ่ึงตวัแทนจดัหางานดงักล่าวจะติดต่อกบันายจา้งโดยตรง และท าการส่งกลุ่ม
แรงงานเหล่านั้นไปตามความตอ้งการของนายจ้างในท่ีต่าง ๆ หรือ คนไทยสามารถเขา้ไปติดต่อ
ท างานไดด้ว้ยตนเอง ไม่มีการติดต่อผ่านนายหน้าผูจ้ดัหางาน หรือทางราชการ แรงงานส่วนใหญ่จะ
อยูถ่าวร ในภูมิภาคตะวนัออกกลางโดยเฉพาะกลุ่มผูค้า้น ้ามนั (OPEC) ไดแ้ก่ ประเทศซาอุดิอาระเบีย
, คูเวต, กาตาร์, ลิเบีย, อิรัก, อิหร่าน และสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ ซ่ึงเป็นประเทศมีก าลังจ้างงาน
ค่อนขา้งสูงและมีการก่อสร้างตามโครงการพฒันาประเทศ เร่ิมจากโครงการพื้นฐานทางเศรษฐกิจ ท่ี
เรียกว่า Infra – Structure ซ่ึงตอ้งอาศยัแรงงานต่างชาติเป็นจ านวนมาก ดงันั้นแรงงานในแถบเอเชีย
จึงมีโอกาสไปท างานในภูมิภาคแถบน้ี และมีจ านวนเพิ่มมากขึ้นเร่ือย ๆ รูปแบบของการจา้งงานก็
เปล่ียนไปเป็นการจา้งงานระยะสั้นหรือเฉพาะโครงการ (นิพล แสงศรี, 2557) 
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รูปท่ี 2.1 สถิติ 5 อนัดบัประเทศทางตะวนัออกกลางท่ีมีคนไทยอาศยัอยูม่ากท่ีสุด 

ท่ีมา: เลียลา, 2562 
 
 ในกลุ่มคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศตะวนัออกกลางจากรูปประกอบจะเห็นไดว้่าประเทศ
อิสราเอล และประเทศสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ เป็นประเทศท่ีคนไทยส่วนใหญ่เขา้ไปอาศยัอยู่เพื่อ
ประกอบอาชีพแรงงานมากท่ีสุด นอกจากจะมีผูท่ี้ไปประกอบอาชีพแรงงาน และการบริการแลว้ ยงั
มีผูท่ี้เขา้ไปเพื่อท าธุรกิจมากเช่นเดียวกนั (เลียลา, 2562) 
 
 ประเทศกาตาร์ หรือช่ืออย่างเป็นทางการเรียกวา่ รัฐกาตาร์ ตั้งอยู่ในอ่าวเปอร์เซีย มีลกัษณะ
เป็นแหลมยื่นออกมาในทะเล มีพรมแดนทางดา้นทิศใตติ้ดกบัประเทศซาอุดีอาระเบีย ส่วนทางดา้น
อ่ืน ๆ นั้ นถูกล้อมรอบด้วยอ่าวเปอร์เซีย ประกอบกับเป็นเมืองท่ีมีการพัฒนาความเจริญเร็วมาก 
ประเทศกาตาร์จึงไดฉ้ายาว่าเป็นไข่มุกแห่งเปอร์เซีย ประเทศกาตาร์มีพื้นท่ีทั้งหมดประมาณ 11,437 
ตารางกิโลเมตร ซ่ึงเล็กกว่าประเทศไทยมากถึง 44 เท่า ถึงแมก้าตาร์จะเป็นประเทศท่ีเล็กแต่ก็มีการ
พฒันาท่ีรวดเร็ว เปล่ียนพื้นท่ีจากทะเลทรายจนกลายมาเป็นศูนยก์ลางเศรษฐกิจท่ีส าคญัอีกแห่งหน่ึง
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ในกลุ่มประเทศอาหรับ กรุงโดฮา (Doha) มีฐานะเป็นเมืองหลวงของประเทศกาตาร์ ตั้งอยู่ทางดา้น
ทิศตะวนัออกของประเทศ ซ่ึงติดกบัอ่าวเปอร์เซีย เป็นเมืองท่ีใหญ่และมีประชากรอาศยัอยู่มากท่ีสุด
ในประเทศ เป็นศูนยร์วมความเจริญในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเศรษฐกิจ, การเมือง, การศึกษา หรือ
แมแ้ต่การท่องเท่ียว ประชากรในประเทศส่วนใหญ่จะนบัถือศาสนาอิสลามนิกายสุหน่ี และมีการใช้
ภาษาอาหรับเป็นภาษาราชการ ประชากรส่วนใหญ่สามารถส่ือสารภาษาองักฤษได ้เพราะประชากร
เกือบร้อยละ 80 ในประเทศ เป็นแรงงานจากต่างประเทศ เช่น อินเดีย, เนปาล, ฟิลิปปินส์, ปากีสถาน 
และบงักลาเทศ ฯลฯ ดงันั้นท่ีน่ีจึงมีการใชภ้าษาองักฤษอยา่งแพร่หลาย (กูรูทริป, 2560) 
  
 สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ หรือ ยูเออี (United Arab Emirates-UAE)  เกิดจากการรวมชาติของ
ชาวอาหรับท่ีได้รับการช่วยเหลือจากประเทศอังกฤษ ตั้ งขึ้นเป็นประเทศในลักษณะสหพนัธรัฐ 
(Federation) ตั้งแต่ปี 1971 ประกอบดว้ย 7 รัฐ ไดแ้ก่ อาบูดาบี (Abu Dhabi), ดูไบ (Dubai), ชาร์จาห์ 
(Sharjah), อจัมาน (Ajman), ราสอลัไคมาห์ (Ras Al Kaimah), ฟูไจราห์ (Fujeirah)  และอุมม์อลัไค
เวน (Umm Al Quwain)  มีการปกครองแบบราชาธิปไตย โดยมีเจ้าผูค้รองรัฐอาบูดาบี คือ เชค คอ
ลิฟะห์  บิน  ซายิด  อาล นะห์ยาน (H.H. Sheikh Khalifa bin Zayed Al Nahyan) เป็นประธานาธิบดี 
และเจา้ผูค้รองรัฐดูไบ เชค โมฮมัเมด บิน ราชิด อาลมคัทูม (H.H. Sheikh Mohammed bin Rashid Al 
Maktoum) เป็นรองประธานาธิบดี และนายกรัฐมนตรี มีกรุงอาบูดาบีเป็นเมืองหลวงอยู่ในรัฐอาบูดา
บี ซ่ึงเป็นรัฐท่ีใหญ่และมีความมัง่คัง่มากท่ีสุดในประเทศ ในขณะท่ีรัฐดูไบเป็นศูนยก์ลางทางธุรกิจ
การคา้, การท่องเท่ียว, การเงินการธนาคาร, การขนส่ง, การกระจายสินคา้ และการส่งออกท่ีส าคญั
ท่ีสุดในภูมิภาคตะวนัออกกลาง  ยูเออีมีประชากรทั้ งส้ิน เป็นชาวยูเออีประมาณร้อยละ 25 และ
ชาวต่างชาติร้อยละ 75 โดยส่วนใหญ่เป็นแรงงานจากอินเดีย, ปากีสถาน, อิหร่าน, ฟิลิปปินส์, 
บงักลาเทศ  และจากกลุ่มประเทศอาหรับดว้ยกนั ภาษาราชการของยูเออีคือภาษาอาหรับ แต่ก็มีการ
ใช้ภาษาองักฤษอย่างแพร่หลายเช่นกัน (ฝ่ายแรงงานประจ าสถานเอกอคัรราชทูต ณ กรุงอาบูดาบี 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์, 2561) 
 
 ประเทศโอมาน หรือรัฐสุลต่านโอมาน ตั้งอยู่ทางทิศตะวนัออกของคาบสมุทรอาระเบีย 
ติดกบัทะเลอาระเบียและอ่าวโอมาน และใกลช่้องแคบ Hormuz ซ่ึงเป็นทางเขา้สู่อ่าวอาหรับ ด้าน
ตะวนัตกติดกบัซาอุดีอาระเบีย, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และเยเมน ลกัษณะของพื้นท่ีส่วนใหญ่เป็น
ทะเลทรายและภูเขามีชายฝ่ังทะเลยาว 2,092 กิโลเมตร มีเมืองหลวงคือเมืองมสักตั (Muscat) ประเทศ
โอมานยงัคงใชก้ารปกครองแบบสมบูรณาญาสิทธิราชย ์ซ่ึงมีสุลต่านเป็นประมุขและนายกรัฐมนตรี 
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ประชากรร้อยละ 82 นับถือศาสนาอิสลาม ร้อยละ 12 นับถือศาสนาฮินดูและคริสต์ ชาวโอมานใช้
ภาษาอาหรับเป็นหลกั และประชากรใชภ้าษาองักฤษกนัอยา่งแพร่หลายเช่นกนั 
 ปัญหาของแรงงานไทยในตะวนัออกกลาง (Admin, 2549) การเดินทางไปท างานใน
ตะวนัออกกลางแรงงานไทยต้องเผชิญกับปัญหาหลาย ๆ อย่าง เช่น การแข่งขนักับแรงงานจาก
ประเทศอ่ืนในตะวนัออกกลางและแรงงานจากประเทศในเอเชีย นอกจากนั้นแรงงานไทยยงัตอ้ง
เผชิญกบัปัญหาอ่ืน ๆ ในตะวนัออกกลาง ดงัน้ี  
 
 2.1.1.1 ปัญหาดา้นภาษาและวฒันธรรม 
 แรงงานไทยส่วนใหญ่มักจะประสบกับ ปัญหาใน เร่ืองการใช้
ภาษาอังกฤษและภาษาอาหรับกับนายจ้างในตะวนัออกกลาง ท าให้แรงงานไทยต้องเสีย เปรียบ
แรงงานจากประเทศฟิลิปปินส์และแรงงานจากเอเชียใตท่ี้ใชภ้าษาองักฤษไดดี้กว่า 
 2.1.1.2 ปัญหาความสัมพนัธ์ระหวา่งประเทศ 
 แรงงานไทยยังไม่ส ามารถ ท่ี จะเดินทางไปท างานในประ เทศ
ซาอุดิอาระเบียได้ตามปกติ ซ่ึงประเทศซาอุดิอาระเบียถือว่าเป็นตลาดแรงงานขนาดใหญ่ใน
ตะวนัออกกลาง ทั้ งน้ีเน่ืองจากปัญหาเพชรซาอุและปัญหาการฆาตกรรมเจ้าหน้าท่ีสถานทูตใน
ประเทศไทยยงัไม่คล่ีคลาย ส่งผลท าให้แรงงานไทยต้องสูญเสียโอกาสในการเข้าไปท างานใน
ประเทศซาอุดิอาระเบียในปัจจุบนั 
 2.1.1.3 ปัญหาการหลอกลวง 
 แมว้า่ปัจจุบนัทางการจะได้มีประกาศและแถลงข่าวเร่ืองการหลอกลวง
แรงงานไทยไปท างานในต่างประเทศ แต่จะพบได้ว่าการหลอกลวงแรงงานไทยไปท างาน
ต่างประเทศยงัคงมีอยู่ ทั้งน้ีเน่ืองจากนายหนา้จดัหางานและสายจดัส่งแรงงานบางรายไม่ซ่ือสัตย ์ท า
ใหแ้รงงานตอ้งสูญเสียเงินไปเป็นจ านวนมากแลว้ยงัไม่สามารถเดินทางไปท างานในต่างประเทศได ้
 2.1.1.4 ปัญหาการลกัลอบท างานแบบผิดกฎหมาย 
 ปัจจุบันรัฐบาลของหลาย ๆ ประเทศในตะวนัออกกลางมีนโยบาย
ส่งเสริมให้มีการรับแรงงานทอ้งถ่ินเขา้ท างานกบัภาคเอกชนเพิ่มขึ้น แต่ชาวอาหรับส่วนใหญ่ยงัไม่
นิยมท างานกบับริษทัเอกชน หรืองานท่ีใช้แรงกายมาก จึงท าให้เกิดช่องว่างในตลาดแรงงาน ส่งผล
ท าให้มีการลกัลอบน าแรงงานต่างดา้วเขา้ไปท างานอย่างผิดกฎหมาย โดยแรงงานท่ีลกัลอบเขา้ไป
ท างานอย่างผิดกฎหมายมกัจะถูกเอารัดเอาเปรียบจากนายจา้งในเร่ืองค่าจา้งแรงงาน และสภาพการ
ท างาน โดยทางการไทยไม่สามารถเขา้ไปช่วยเหลือได ้
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 จากปัญหาข้างต้นผู ้วิจัยเล็งเห็นว่า ปัจจัยต่าง ๆ โดยเฉพาะปัจจัยทางด้านภาษาและ
วฒันธรรมมีผลต่อการด าเนินชีวิตของคนไทยท่ีอาศยัในตะวนัออกกลาง ดว้ยความแตกต่างทางดา้น
ภาษา และวฒันธรรมรวมถึงชีวิตความเป็นอยูท่ี่แตกต่างจากประเทศไทย จึงเป็นเหตุผลหลกัท่ีท าให้
คนไทยท่ีอาศยัในตะวนัออกกลางจ าเป็นตอ้งอาศยัการเล่นเกมออนไลน์เพื่อเป็นการผ่อนคลายความ
ตึงเครียดจากการท างาน และจากส่ิงแวดลอ้มท่ีอาศยั เกมจึงเป็นแหล่งบนัเทิงท่ีง่ายต่อการเขา้ถึง, 
รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 
 
 2.1.2 ธุรกิจเกมในประเทศทางตะวนัออกกลาง 
 อุตสาหกรรมเกมมือถือในตะวนัออกกลางเติบโตในอัตรา 25% ในแต่ละปี กลุ่ม
ตะวนัออกกลางเป็นท่ีตั้ งของชุมชนเกมท่ีมีการใช้งานมากท่ีสุดจากทั่วโลก (Newzoo – a games 
market insights and analytics firm)  
 เกมออนไลน์ท่ีเติบโตเร็วท่ีสุดในโลกอยู่ในกลุ่มประเทศทางตะวนัออกกลางด้วย
อตัราการเติบโต 25% เม่ือเทียบกับกลุ่มประเทศในละตินอเมริกา (13.9%), เอเชียแปซิฟิก (9.2%), 
อเมริกาเหนือ (4%) และยโุรปตะวนัตก (4.8) %) และการคาดการณ์การเจริญเติมโตของเกมออนไลน์
ในกลุ่มประเทศทางตะวนัออกกลางคาดว่าจะมีเติบโตขึ้นอีกสามเท่าหรือประมาณ 4.4 พันล้าน
ดอลลาร์ในปี 2022 การเติบโตของเกมออนไลน์ในกลุ่มประเทศตะวนัออกกลางน้ีไดรั้บแรงหนุน
จากความนิยมของเกมโซเชียล และเกมประเภทฟรีดาวน์โหลด เพราะเกมออนไลน์สามารถช่วย
คลายความเครียดและสามารถเช่ือมต่อกับผูอ่ื้นทางออนไลน์ได้ ตามการวิเคราะห์ของ AdColony 
Inventory กลุ่มประเทศทางตะวนัออกกลางมีอตัราการดาวน์โหลดเกมมือถือเพิ่มขึ้น 28% และเวลา
เฉล่ียต่อวนัท่ีใช้ในการเล่นเกมบนมือถือต่อผูใ้ช้เพิ่มขึ้น 24% ขอ้มูลจากวนัท่ี 24 กุมภาพนัธ์ 2020 
เหตุผลส าคญัท่ีอีกเหตุผลหน่ึงท าให้การดาวน์โหลดเกมออนไลน์มีมากขึ้นคือการระบาดของเช้ือ
ไวรัส COVID-19 (RetailME Bureau, 2020) 
 

2.2 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกีย่วข้อง 
 
 2.2.1 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี
 
 2.2.1.1 ความหมาย และนิยามของการยอมรับเทคโนโลย ี
 1) เอกลกัษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) ไดใ้หนิ้ยามของการยอมรับเทคโนโลยี
วา่ เป็นการน าเทคโนโลยนีั้นมาใชใ้หเ้ป็นได ้โดยส่ิงท่ีตามมา คือ ก่อใหเ้กิดการลงทุนกบัการยอมรับ 
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 2) สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภทัร (2555) ได้ให้นิยามของการ
ยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้บุคลลเกิดความเปล่ียนแปลงด้านต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกับ
เทคโนโลย ี3 ดา้น คือ พฤติกรรม, ทศันคติท่ีมีต่อเทคโนโลย ีและการใชเ้ทคโนโลยท่ีีง่ายขึ้น 
 3) ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) ได้ให้นิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า 
เป็นปัจจยัส าคญัในการใช้งานและอยู่ร่วมกนักบัเทคโนโลยี จากการท่ีได้ใช้เทคโนโลยีท าให้เกิด
ประสบการณ์ความรู้ทกัษะ และความตอ้งการใชเ้ทคโนโลย ี
 4) เกวรินทร์ ละเอียดดีนนัท ์(2559) ไดใ้ห้นิยามของการยอมรับเทคโนโลยี
ว่า เป็นการน าเทคโนโลยีท่ียอมรับมาใช้งาน ซ่ึงก่อให้ เกิดประโยชน์แก่ตัวบุคคลหรือการ
เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมทศันคติ 
 
 จากความหมายขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การน า
เทคโนโลยีมาประยกุตใ์ช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั เพื่อท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงทศันคติ
และพฤติกรรม บุคคล ๆ นั้นจะมีประสบการณ์, ทกัษะ รวมถึงประโยชน์ทางดา้นอ่ืน ๆ ท่ีเพิ่มมากขึ้น  
 
 2.2.1.2 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model: 
TAM) 
 1) เป็นทฤษฎีท่ีคิดค้นโดย Davis, Bagozzi & Warshaw (1989 อ้างถึงใน 
ภัทราวดี วงศ์สุเมธ, 2556) ซ่ึงพัฒนามาจากแนวคิดของ (The Theory of Reasoned Action: TRA) 
โดย TAM จะเน้นการศึกษาเก่ียวกับปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการยอมรับหรือการตดัสินใจท่ีจะใช้
เทคโนโลยีหรือนวตักรรมใหม่ ซ่ึงปัจจัยหลักท่ีส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับ เทคโนโลยีหรือ
นวตักรรมของผูใ้ช้ได้แก่ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Usefulness) โดยปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อความตั้ งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี (Behavior Intention) มีทั้ งส้ิน 3 ปัจจัย 
ไดแ้ก่ การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน (Perceived Easy of Use), การรับรู้ประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช ้
(Perceived Usefulness) และทศันคติ (Attitude) ซ่ึงในท้ายท่ีสุดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้
เทคโนโลยจีะส่งอิทธิพลต่อการตั้งใจใชแ้ละใชง้านจริงของเทคโนโลย ี
 2) Ajzen (1991 อ้างถึงใน อรทัย เล่ือนวัน , 2555) ได้น าทฤษฎีของ 
Technology Acceptance Model (TAM) (Davis et al., 1989) ประยุกต์กับการพยากรณ์พฤติกรรม
และความความเขา้ใจของมนุษยซ่ึ์งมีรายละเอียด ดงัน้ี 
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 2.1) External Variable หมายถึง อิทธิพลของตวัแปรภายนอกสร้างจาก
การรับรู้ให้แต่ละบุคคลท่ีมีอิทธิพลแตกต่างกนั ซ่ึงไดแ้ก่ ประสบการณ์ความรู้ความเขา้ใจ ความเช่ือ 
และพฤติกรรมทางสังคม เป็นตน้ 
  2.2) Perceived Usefulness หมายถึง การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการ
ใชซ่ึ้งเป็นตวัก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคล กล่าวคือ แต่ละคนจะรับรู้ไดว้า่เทคโนโลยีจะมีส่วนช่วย
ในการพฒันาหรือศกัยภาพผลงานของตวัเองไดอ้ยา่งไรบา้ง 
  2.3) Perceived Ease of Use หมายถึง การรับรู้ความง่ายในการใชง้านซ่ึง
เป็นตวัก าหนดการรับรู้ในปริมาณหรือความส าเร็จท่ีจะไดรั้บวา่ตรงกบัท่ีตอ้งการหรือไม่ 
  2.4) Attitude toward Use หมายถึง ทศันคติท่ีมีต่อการใชว้า่ แต่ละบุคคล
มีความสนใจท่ีจะใชร้ะบบเทคโนโลยหีรือยอมรับการใชง้าน 
  2.5) Intention to Use หมายถึง การตั้งใจท่ีจะใช้งาน ซ่ึงขึ้นอยู่กบัแต่ละ
บุคคลมีพฤติกรรมสนใจท่ีจะใชเ้ทคโนโลย ี
  2.6) Actual Systems Use หมายถึง แต่ละบุคคลการยอมรับเทคโนโลยี
และน ามาใชง้านจริง 
 
 2.2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัคุณลกัษณะของเกมออนไลน ์
 
  2.2.2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
    ทวีศิลป์ วิษณุโยธิน (2553) ไดใ้ห้ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ว่า เป็น
ผลผลิตหน่ึงจากความก้าวหน้าของการผสมผสานเทคโนโลยี (Technology Convergent) ซ่ึงมี
จุดมุ่งหมายแรกเร่ิมเพื่อตอบสนองความตอ้งการดา้นความบนัเทิงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 
    เกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นเกมท่ีถูกสร้างขึ้นมาเพื่อเล่นบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
การน าเอารูปแบบของเกมมาพฒันาขึ้นบนคอมพิวเตอร์โดยใช้ส่ือประสมต่าง ๆ ท าให้สามารถ
ตอบสนองไดใ้นทนัทีและเพิ่มความสนุกสนานใหก้บัผูเ้ล่นเกม 
  2.2.2.2 ความหมายของเกมออนไลน์ 
   1) ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) กล่าวว่า เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ี
เล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน อินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกบัเกม
หลายผูเ้ล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO 
(Massive Multiplayer Online) หรือก็คือเกมหลายผูเ้ล่นท่ีรับจานวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีท่ีหน่ึง 
(ตั้งแต่ 100 คนขึ้นไป) 
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   2) จิตติ ศรีสินธรา (2560) เกมออนไลน์เป็นหน่ึงในประเภทของวิดีโอเกม
ท่ีมีรูปแบบการเล่นเช่ือมต่อผ่านอินเทอร์เน็ตหรือมีการเช่ือมต่อผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อ่ืน 
(Rollings & Ernest, 2006) ใน ปั จจุบัน เกมออนไลน์ ส ามารถ เล่นผ่ าน อุปกรณ์ ต่ าง  ๆ  เช่น 
โทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ เคร่ืองเกมคอนโซล หรือแท็บเล็ต เป็นตน้ แต่เดิมนั้นเกมออนไลน์มีตน้
ก าเนิดมาจากวิดีโอเกมโดยมีแนวคิดท่ีผูผ้ลิตพยายามท าให้เกมหน่ึงเกมนั้นสามารถเล่นด้วยกัน
มากกวา่สองคนขึ้นไปได ้ซ่ึงการพฒันาของเกมออนไลน์ก็ถูกพฒันาขึ้นมาตามเทคโนโลยีของแต่ละ
ยุคสมัย โดยเร่ิมต้นจากเทคโนโลยี LAN (Local Area Network) ท่ีท าให้ผู ้เล่นเกมสามารถเล่น
ดว้ยกนัไดผ้่านสาย LAN ท่ีเช่ือมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์ดว้ยกนั ในยคุของสาย LAN มีเกมมากมาย
ท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบของผูเ้ล่นมากมาย เช่น เกมประเภท FPS (First Person Shooting) ท่ี ช่ือ Counter 
Strike ท่ีแมจ้ะผ่านมา 17 ปีตั้งแต่เกมไดถู้กผลิตออกมา ปัจจุบนัยงัมีคนเล่นถึง 2 หม่ืนคนในแต่ละวนั 
(Valve Corporation, 2014) เม่ือเขา้สู่ยุคท่ีคอมพิวเตอร์สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไดเ้กมออนไลน์
ก็ได้ถูกพฒันาขึ้นไปอีกขั้นจนเกิดค าศพัท์ค  าใหม่ขึ้นมาว่า MMO (Massively Multiplayer Online) 
แปลได้ว่าเกมท่ีมีผูเ้ล่นจ านวนมากเช่ือมต่อเข้าด้วยกันผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต (Massively 
Multiplayer, 2017) ในประเทศไทยเกมออนไลน์ท่ีไดรั้บความนิยมและรู้จกักนัดีไดแ้ก่เกม Ragnarok 
Online ของบริษทั Gravity จาก ประเทศเกาหลีใต ้ถูกน าเขา้โดยบริษทั ASIASOFT มาเปิดให้บริการ
ในประเทศไทยเม่ือปี พ.ศ.2545 (Projectxl, 2014) จนกระทัง่เขา้สู่ยุคปัจจุบนัท่ีโทรศพัท์สมาร์ทโฟ
นได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจ าวนั จากแต่เดิมตลาดของเกมออนไลน์จะถูกยึดติดอยู่กับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์และเคร่ืองเกมคอนโซล ท าให้ตลาดเกมออนไลน์เกิดการแบ่งและกระจายตัว
ออกไปท่ีโทรศัพท์สมาร์ทโฟน บริษทัยกัษ์ใหญ่ของวงการเกมมากมายเช่นบริษัท Square Enix 
บริษทั Ubisoft แมก้ระทัง่บริษทั Nintendo ท่ีเนน้ท าการตลาดขายเกมบนเคร่ืองคอนโซลของตวัเองก็
เร่ิมหนัมาท าเกมบนโทรศพัทส์มาร์ทโฟนโดยการเปิดตวัเกมท่ีรู้จกักนัดีของนกัเล่นเกมหรือคนทัว่ไป
นั่นคือ “มาริโอ”้ ซ่ึงเป็นคร้ังแรกของเกมมาริโอท่ี้ถูกพฒันาให้เล่นผ่านอุปกรณ์อ่ืนนอกเหนือจาก
เคร่ืองคอนโซลหรือตูเ้กม Arcade ท่ีเป็นตลาดหลกัของบริษทั Nintendo (Every Single, 2017) 

2.2.2.3 ประเภทของวิดีโอเกม 
  1) ปัณณธร ชัชวรัตน์ และ ดลฤดี เพชรขวา้ง (2552 อ้างถึงใน กฤตนัย     
แซ่อ้ึง และคณะ, 2560) ไดท้ าการแบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น 12 ประเภท ดงัน้ี 
 1.1) เกมแอคชัน่ (Action Game) เป็นประเภทเกมท่ีใชก้ารบงัคบัทิศทาง
และการกระท าของตวัละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ ไปให้ไดมี้ตั้งแต่เกมท่ีมีรูปแบบง่าย ๆ เหมาะ
กบัคนทุกเพศทุกวยั เช่น มาริโอ, ร็อคแมน ไปจนถึงเกมแอคชัน่ ท่ีมีเน้ือหารุนแรงไม่เหมาะกบัเด็ก ๆ 
บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่าง ๆ เขา้มาเพิ่มความสนุกของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม่ 
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 1.2) เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พี จี (RPG) 
หรือท่ีนิยมเรียกกันว่าเกมภาษา เป็นเกมท่ีพฒันามาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโต๊ะเน่ืองจากใน
ช่วงแรกเกมอาร์พีจีท่ีออกมาจะเป็นภาษาองักฤษหรือญ่ีปุ่ นซ่ึงตอ้งใช้ความรู้ดา้นภาษานั้น ๆ ในการ
เล่นเกมประเภทน้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นอยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และให้ผูล้่นสวมบทบาทเป็นตวัละคร
หน่ึงในโลกนั้น ๆ ผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนดโดยมีจุดเด่นทางดา้นการพฒันาระดบัของตวั
ละคร (Experience-ประสบการณ์) เก็บเงินซ้ืออาวุธ, อุปกรณ์ เม่ือผจญภยัไปมากขึ้นและเอาชนะศตัรู
ตวัร้ายท่ีสุดในเกม ตวัเกมไม่เนน้การบงัคบั หวือหวาแต่จะใหผู้ล้่นสัมผสักบัเร่ืองราวแทน 
 1.3) เกมผจญภยั (Adventure Game) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็น
ตวัละครตวัหน่ึงและตอ้งกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภยันั้นถูกสร้างคร้ัง
แรกในรูปแบบของ Text Based Adventure จนกลายมาเป็นแบบ Graphic Adventure เกมผจญภยัจะ
เน้นหนักให้ผูเ้ล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยส่วนมากปริศนาในเกมจะเน้น ใช้ตรรกะ
แกปั้ญหาและใชส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นเก็บมาระหวา่งผจญภยั นอกจากนั้นผูเ้ล่นยงัคงตอ้งพูดคุยกบัตวัละคร
ตวัอ่ืน ๆ ท าให้เกมประเภทน้ีผูเ้ล่นตอ้งช านาญดา้นภาษามาก ๆ เกมผจญภยัส่วนมากมกัจะไม่มีการ
ตายเพื่อให้ผูเ้ล่นไดมี้เวลาวิเคราะห์ปัญหาขา้งหนา้ไดห้รือถา้มีการตายในเกมผจญภยัมกัจะถูกวางไว้
แลว้วา่ผูเ้ล่นจะตายตรงไหนไดบ้า้ง 
 1.4) เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวท่ีเล่นได้ทุกวยั ตัวเกม
มกัจะเนน้การแกป้ริศนาปัญหาต่าง ๆ มีตั้งแต่ระดบัง่ายไปจนถึงซบัซ้อน ในอดีตตวัเกมมกัน ามาจาก
เกมปริศนาตามนิตยสาร เช่น เกมตวัเลข เกมอกัษรไขว ้ต่อมาจึงมีเกมปริศนาท่ีเล่นบนคอมพิวเตอร์
อย่างเกม เตตริสออกมาปัจจุบนั มีเกมแนวพซัเซิลแบบใหม่ ๆ ออกมามากมายเกมแนวน้ีเป็นเกมท่ี
เล่นไดทุ้กยุค ทุกสมยั จึงเป็นเร่ืองปกติท่ีจะเห็นผูเ้ล่นบางคนยงัติดใจกบั เกมเตตริส เกมอาร์คานอยด์
ไปจนถึงเกมพชัเชิลใหม่ ๆ อย่าง Polarium และ Puzzle Bubble เกมปริศนาเป็นเกมท่ีไม่เนน้เร่ืองราว
แต่จะเนน้ไปท่ีความทา้ทายใหผู้เ้ล่นกลบั มาเล่นชา้ ๆ ในระดบัท่ียากขึ้น 
  1.5) เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทท่ีจ าลอง
สถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผูเ้ล่นได้สวมบทบาทเป็นผูอ้ยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ และตดัสินใจในการ
กระท าเพื่อลองดูวา่จะเป็นอยา่งไร เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์
สมมติก็ได ้
  1.6) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นประเภทเกมท่ีแยกออกมา
จากประเภทเกมการจ าลอง เน่ืองจากในระยะหลงัเกมประเภทน้ีมีแนวทางของตวัเองท่ีชดัเจนขึ้น คือ
เกมท่ีเน้นการควบคุมกองทพั ซ่ึงประกอบไปดว้ยหน่วยทหารย่อย ๆ เขา้ท าการสู้รบกนั พบมากใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เน่ืองจากคียบ์อร์ด และเมาส์นั้น มีความเหมาะสมต่อการควบคุมเกม และมกัจะ
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สามารถ เล่นร่วมกนัไดห้ลายคนผ่านทางอินเทอร์เน็ต หรือผ่านระบบแลนอีกดว้ย เน้ือเร่ืองในเกมมี
ไดห้ลายรูปแบบแลว้แต่เกมนั้น ๆ จะก าหนดตั้งแต่จบัความสไตลเ์วทมนตร์คาถา พ่อมดกองทหารยุค
กลางไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาวเลยก็มีรูปแบบการเล่นหลกั ๆ ของเกมประเภทน้ีมกัจะเป็น
การควบคุมกองทพั, เก็บเก่ียวทรัพยากร และสร้างกองทพั 
  1.7) เกมกีฬา (Sport Game) เป็นก่ึง ๆ เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด
โดยส่วนมากเกมกีฬามกัจะมีความถูกตอ้งและเท่ียงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมากจึงเหมาะส าหรับผู ้
เล่นท่ีเขา้ใจกฎกติกาและการเล่นของกีฬานั้น ๆ โดยส่วนมาจุดขายของเกมกีฬามกัจะเป็นช่ือและ
หนา้ตาของผูเ้ล่นท่ีถูกตอ้ง, ลกัษณะสนาม และยานพาหนะ 
  1.8) เกมอาเขต (Arcade Game) คือเกมท่ีถูกสร้างมาให้กับเคร่ืองเกมตู้
โดยส่วนมากเกมประเภทน้ีมกัจะใชเ้วลาจบไม่นาน (30 นาที - 1 ชัว่โมง) มกัจะมีระดบัการเรียนรู้ไม่
ค่อยสูงนัก มีเวลาจ ากดัในการเล่นและมกัจะไม่มีการบนัทึกความก้าวหน้าในการเล่นเกมจะบันทึก
เพียง คะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทน้ีจะมีความทา้ทาย เป็นคุณค่าให้กลบัมาเล่นซ ้ าและใช้หลกั
จิตวิทยาในการบอกคะแนนสูงสุดท่ีผูเ้ล่นคนก่อน ๆ เคยท าไวใ้หผู้เ้ล่นใหม่ ๆ หาทางท าลายสถิติ 
  1.9) เกมต่อสู้ (Fighting Game) คือเกมท่ีเป็นลักษณะเอาตวัละครสอง
ตวัขึ้นไปมาต่อสู้กนัเองลกัษณะเกมประเภทน้ีจะเนน้ให้ผูเ้ล่นใชจ้งัหวะและความแม่นยากดท่าโจมตี
ต่าง ๆ ออกมาจุดส าคญัท่ีสุดในเกมต่อสู้คือการต่อสู้ตอ้งถูกแบ่งออกเป็นยก ๆ และจะมีเพียงผูเ้ล่น
เพียงสองฝ่ายเท่านั้นและ 12 ตวัละครท่ีใชจ้ะตอ้งมีความสามารถท่ีต่างกนัออกไป 
  1.10) ปาร์ต้ีเกม (Party Game) คือเกมท่ีมีการบรรจุเกมย่อย ๆ มากมาย
เอาไวโ้ดยในแต่ละเกมย่อยจะมีกฎและกติกาท่ีต่างกนัออกไป โดยผูเ้ล่นจะตอ้งเขา้ไปเล่นในเกมย่อย
นั้น ๆ และหาทางแข่งขนักบัผูเ้ล่นอ่ืน ๆ ให้ชนะ (ทั้งคอมพิวเตอร์และผูเ้ล่นท่ีเป็นมนุษยด์ว้ยกนัเอง) 
จุดขายของปาร์ต้ีเกมคือการเล่นเป็นหมู่คณะ ซ่ึงจะสร้างความบนัเทิงไดม้ากกวา่การเล่นคนเดียว 
  1.11) เกมดนตรี (Music Game) คือเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งใช้เสียงเพลงในการ
เล่นด่านต่าง ๆ ให้ชนะ ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งกดปุ่ มให้ถูกตอ้งหรือตรงจงัหวะหรือตรงต าแหน่ง โดยใช้
เสียงเพลงเป็นตวับอกเวลาท่ีจะตอ้งกด 
  1.12) เกมออนไลน์ (Online Game) คือเกมท่ีเป็นลกัษณะท่ีมีผูเ้ล่นหลาย
คนผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยท่ีจะมีตวัละครเล่นแทนตวัเรา มีการพูดคุยกันในเกม สร้างสังคม
ช่วยกนัต่อสู้เก็บประสบการณ์ 
  2) ศรัญญา ไพรวนัรัตน์ (2554) ไดท้ าการแบ่งเกมออนไลน์ในประเทศมี 2 
ประเภทดว้ยกนั คือ 
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 2.1)  MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) 
เกมประเภทน้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นอยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึง
ในโลกนั้น ๆ ด าเนินไปตามเน้ือเร่ืองท่ีกาหนด เป็นเกมเก็บคะแนนสะสมหรือค่าประสบการณ์ของ
ตวัละครและจะเนน้เร่ืองราวของตวัละคร เช่น เกมแร็กนาร็อก 
 2.2) Casual เป็นเกมท่ีมีรูปแบบกติกาตายตัวเข้าใจง่าย วตัถุประสงค์
เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้สึกผ่อนคลายเม่ือไดเ้ล่น อาจมีทั้งเพิ่มระดับความยากหรือแบบเล่นไปเร่ือย ๆ มีการ
เปล่ียนแปลงองคป์ระกอบเช่น ฉาก ดนตรี เพื่อความไม่ซ ้าซากเท่านั้น ใชเ้วลาในการเล่นนอ้ย ไม่เนน้
เร่ืองราวของตวัละคร เช่น เกมปังยา่ เป็นตน้ 
  3) ชาญวิทย ์พรนภดล (2556) ไดท้ าการแบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์
ออกเป็น 4 ประเภทดงัน้ี 
 3.1) อาเขต เกม  (Arcade Games) เป็ น เกมยุค แ รก  ๆ  ท่ี ตั้ งต าม ท่ี 
สาธารณะถา้จะเล่นตอ้งหยอดเหรียญลงไปในเคร่ืองถึงจะสามารถเล่นได ้
 3.2) คอนโซลเกม (Console Games) เป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีต่อเล่นกับ
โทรทศัน์ได ้จะเห็นวา่เกมเร่ิมเขา้ไปอยูใ่นบา้น จึงทาใหเ้ด็กสามารถเล่นกนัไดง้่ายยิง่ขึ้น 
 3.3) เกมมือถือ (Mobile Games) ท่ีสามารถพกพาติดตวัไปไหนต่อ ไหน
ไดอ้ยา่งง่ายดาย ทุกท่ี ทุกเวลา 
 3.4) เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Games) ใช้คอมพิวเตอร์ในการเล่น
เกมซ่ึงสามารถเล่นด้วยกันกับเพื่อน ๆ หลายคนด้วยการต่อระบบ LAN หรือเล่นผ่านทาง
อินเทอร์เน็ตไดไ้ม่ไดจ้ ากดัเวลาการเล่นเพยีงแค่ 1 หรือ 2 คนเหมือนการเล่นเกมแบบอ่ืน 
 
 2.2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัดา้นประชากรศาสตร์และพฤติกรรม 
 
  2.2.3.1 แนวคิดเก่ียวกบัดา้นประชากรศาสตร์ 
 ประชากรจะมีลกัษณะแตกต่างกนัออกไป โดยมีลกัษณะเฉพาะในการแบ่ง
ความแตกต่างของลกัษณะประชากร ได้แก่ อายุ, เพศ, การศึกษา, สถานะทางสังคม, เศรษฐกิจ และ
ศาสนา ท่ีท าให้ให้เกิดลกัษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล ซ่ึงส่งผลต่อพฤติกรรมในการใชชี้วิตท่ีต่างกนั
ออกไป โดยมีรายละเอียดดงัน้ีตาม ปรมะ สตะเวทิน (2546 อา้งถึงใน สิทธิธนโชติ ตรงดี, 2555) ดงัน้ี 
 1) อาย ุเป็นลกัษณะหน่ึงท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผูรั้บสาร ซ่ึงเป็นปัจจยัหน่ึงของ
ความแตกต่างทางดา้นความคิดและพฤติกรรม เช่น คนท่ีมีอายนุอ้ยมกัจะมีความคิดแบบเสรีนิยม คือ 
ยึดถืออุดมการณ์ ใจร้อน ตดัสินใจเร็ว ส่วนคนท่ีมีอายุมากมกัคิดแบบอนุรักษ์นิยม ยึดถือปฏิบติัใน
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ความถูกตอ้ง มีความระมดัระวงั และมองโลกดว้ยเหตุและผลกวา่คนท่ีมีอายุนอ้ย ซ่ึงความแตกต่างน้ี
เกิดจากประสบการณ์ในการใช้ชีวิต และลกัษณะของการรับและใช้ส่ือ คนอายุน้อยมกัใช้ส่ือเพื่อ
ความบนัเทิงส่วนใหญ่ ส่วนท่ีมีอายุมากมกัใชส่ื้อมวลชนในการแสวงหาข่าวสาร อายุเป็นปัจจยัท่ีจะ
ก าหนดความยากง่ายในการชกัจูงโน้มน้าวใจอีกดว้ย เช่น คนท่ีมีอายุน้อยโอกาสท่ีจะชกัจูงสามารถ
ท าไดม้ากกวา่ 
 2) เพศ เพศชายกับเพศหญิงมีความแตกต่างกันทางความคิด, ค่านิยม และ
ทศันคติ รวมถึงพฤติกรรม ตลอดจนการตดัสินใจยอมรับส่ิงต่าง ๆ 
 3) การศึกษา เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีท าให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและ
พฤติกรรมแตกต่างกนั คนท่ีมีการศึกษาสูงจะไดเ้ปรียบอยา่งมากในการเป็นผูรั้บสารท่ีดี เพราะเป็นผู ้
มีความรู้กวา้งขวางและเขา้ใจสารไดดี้ โดยทัว่ไปแลว้คนท่ีมีการศึกษาสูงมกัจะใชส่ื้อมวลชนมากกว่า
คนท่ีมีการศึกษาต ่า และมักใช้ส่ือประเภทส่ิงพิมพ์ ในขณะท่ีคนซ่ึงมีการศึกษาต ่ากว่า จะใช้ส่ือ
ประเภทวิทยุ, โทรทัศน์, ภาพยนตร์ แต่หากมีเวลาจ ากดัก็มกัจะแสวงหาข่าวสารจากส่ือส่ิงพิมพ์
มากกวา่ส่ือประเภทอ่ืน 
 4) สถานทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ, รายได,้ เช้ือชาติ ตลอดจน
ภูมิหลงัของครอบครัว เป็นปัจจยัท่ีท าให้คนมีประสบการณ์ต่างกนั มีทศันคติ, ค่านิยม, เป้าหมายและ
พฤติกรรมท่ีแตกต่างกัน ผูท่ี้มีรายไดสู้งมกัจะใช้ส่ือมวลชนมากและมกัใช้ส่ือมวลชนเพื่อแสวงหา
ข่าวสารหรือเร่ืองราวหนกั ๆ เช่น อ่าน, ดู หรือฟัง เร่ืองการเมือง, ปัญหาสังคม และเศรษฐกิจ เป็นตน้ 
 5) อาชีพ และลกัษณะการรวมกลุ่มของผูฟั้ง ลกัษณะอาชีพหรือลกัษณะแห่ง
การรวมกลุ่มจะบ่งบอกลกัษณะเฉพาะของบุคคล ช่วงเวลาท่ีเปิดรับข่าวสาร เร่ืองท่ีกลุ่มผูฟั้งสนใจ
เช่น กลุ่มชาวนาก็จะสนใจเก่ียวกบัเร่ืองราคาข้าว, ปุ๋ ย เป็นตน้ ในบางกรณีคนท่ีมีอาชีพอย่างหน่ึงแต่
อาจจะไปรวมกลุ่มกบัคนท่ีมีอาชีพหน่ึงก็ได ้ซ่ึงก็จะท าใหค้วามสนใจขยายวงกวา้งออกไป 
 6) ศาสนาหรือกลุ่มความเช่ือในศาสนา เช่น ศาสนาพุทธ อิสลาม หรือศาสนา
คริสต ์หรืออ่ืน ๆ ยอ่มมีแนวคิด, วฒันธรรม, ประเพณี และหลกัการในการคิดตดัสินใจต่อการรับสาร
แตกต่างกันตามรายละเอียดปลีกย่อยของศาสนา ดังนั้ น การส่ือสารหรือถ่ายทอดขอ้มูลโดยการ
พจิารณาความแตกต่างทางศาสนาย่อมเป็นผลดีในการสามารถส่งสารให้แก่ผูรั้บสารไดอ้ย่างถูกตอ้ง
และตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บสารมากท่ีสุด 
 7) สถานภาพสมรส หมายถึง การครองเรือนซ่ึงอาจแบ่งออกได้เป็น โสด, 
สมรส, หมา้ย, หยา่ หรือแยกกนัอยู ่ลกัษณะความแตกต่างดา้นขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือถือ
ทางด้านศาสนา ย่อมมีอิทธิพลต่อสถานภาพการสมรส ซ่ึงมีผลโดยตรงต่อการรับรู้ข่าวสาร 
สถานภาพสมรสของบุคคลจะบ่งบอกถึงความมีอิสระในการตัดสินใจและอิทธิพลต่อกระบวนการ
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คิดการวิเคราะห์ขอ้มูลข่าวสาร สตรีท่ีสมรสแล้วและสตรีท่ียงัไม่สมรส ย่อมมีกระบวนการรับรู้
ข่าวสารท่ีแตกต่างกนัอนัเน่ืองจากสภาพครอบครัว และอิทธิพลของจ านวนบุคคลรอบขา้ง (จิราพร 
รุจิวฒันากร, 2556) 
 
 2.2.3.2 แนวคิดเก่ียวกบัดา้นพฤติกรรม 
 1) พงศกร เพชรเจริญ (2557) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรม ว่าหมายถึง
การกระท าหรือการแสดงออกต่าง ๆ ของส่ิงมีชีวิตทั้งท่ีปรากฎออกมาให้เห็นหรือสัมผสัได ้อาจเป็น
การยิ้ม, การเดิน และไม่สามารถเห็นหรือสัมผสัได ้อาจเป็นการเตน้ของหวัใจ ลว้นเป็นส่ิงท่ีส่ิงมีชีวิต
กระท าหรือปฏิกิริยาต่าง ๆ แสดงออกซ่ึงแสดงออกไดท้ั้งภายในและภายนอก พฤติกรรมอาจเกิดขึ้น
แตกต่างกนั เพราะเน่ืองจากมนุษยไ์ดรั้บความรู้และประสบการณ์ท่ีแตกต่างกนั รวมไปถึงวฒันธรรม
หรือสังคมรอบขา้ง อาจสั่งสอนใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ ทั้งน้ีพฤติกรรมสามารถสังเกตไดแ้ละสังเกต
ไม่ไดด้ว้ยประสาทสัมผสัทั้ง 5 หรือสามารถวดัไดด้ว้ยเคร่ืองมือ 
 2) องค์ประกอบของพฤติกรรมตามทฤษฎีของ Bloom (1976 อ้างถึงใน 
พงศกร เพชรเจริญ , 2557) ประกอบด้วย 3 ส่วนด้วยกันคือด้านความรู้หรือพุทธิปัญญา เป็น
พฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้ ความเขา้ใจ ความคิดดา้นความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติพิสัย บ่งช้ีถึง
สภาพจิตใจท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงเป็นนามธรรม เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นภายในจิตใจบุคคล มีประกอบ
ยอ่ย ๆ อีก 3 ประการคือ ทกัศนคติ, เจตคติ และค่านิยม ความเช่ือดา้นการปฏิบติัหรือทกัษะพิสัย คือ 
พฤติกรรมท่ีแสดงออกทางร่างกาย 
 3) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ตามทฤษฎีของ สกินเนอร์ (อ้างถึงใน พงศกร  
เพชรเจริญ, 2557) ประกอบดว้ยทฤษฎีการวางเง่ือนไข หลกัการคือการให้เง่ือนไขบางอยา่งกบัส่ิงเร้า
สามารถปรับเปล่ียนพฤติกรรมไดท้ฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท า ท่ีเน้นการกระท าของผูรั้บ
การทดลองหรือเรียนรู้มากกว่า และผลท่ีตามมานั้นจะเรียกว่าการเสริมแรง ตวัเสริมแรงน้ีมีทั้งตวั
เสริมแรงทางบวก และทางลบ ทฤษฎีสัมพนัธ์เช่ือมโยง เป็นการเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง
ส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง ซ่ึงสรุปกฎการเรียนรู้น้ีไว ้3 ประการ คือกฎความพร้อม, กฎการฝึกหดั และ
กฎความพอใจ ทั้งสามกฎน้ีจะส่งผลต่อการท าให้เกิดพนัธะหรือส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากบัการ
ตอบสนองมีความเขม้แขง็มัน่คงขึ้นหรืออ่อนก าลงัลง 
 2.2.3.3 ส่ิงก าหนดพฤติกรรมมนุษย ์
 1) ชุดา จิตพิทกัษ ์(2525 อา้งถึงใน พงศกร เพชรเจริญ, 2557) ไดอ้ธิบายวา่ส่ิง
ท่ีก าหนดพฤติกรรมมนุษยมี์ 2 ประเภท คือลกัษณะนิสัยส่วนตวัของมนุษยแ์ละกระบวนการอ่ืน ๆ 
ทางสังคมซ่ึงไม่เก่ียวกบัลกัษณะนิสัยส่วนตวัของมนุษย ์
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 1.1) ลกัษณะนิสัยส่วนตวัของมนุษยแ์ต่ละคนประกอบดว้ย 
  ความเช่ือ หมายถึง การท่ีบุคคลคิดว่าการกระท าบางอย่างหรือ
เหตุการณ์บางอย่าง หรือส่ิงของบางอย่าง หรือคุณสมบติัของส่ิงของ กล่าวโดยสรุปคือ การท่ีบุคคล
หน่ึงคิดถึงบางส่ิง อาจจะดีในแง่ขอ้เท็จจริงได ้แต่ถา้เขาคิดว่าความจริงเป็นเช่นนั้นแลว้ นั้นคือความ
เช่ือของเขา 
    ค่านิยม หมายถึง แนวความคิดทั้งท่ีเห็นได้อย่างชัดเจน และไม่
ชดัเจนซ่ึงเป็นลกัษณะพิเศษส่วนบุคคล หรือเฉพาะกลุ่ม ซ่ึงเป็นความคิดท่ีมีอิทธิพลให้บุคคลนั้น ๆ 
เลือกกระท าการอนัใดอนัหน่ึง ท่ีมีอยูห่ลายวิธี หรือเลือกเป้าหมายอนัใดอนัหน่ึงจากหลาย ๆ อนั 
    บุ ค ลิกภาพ  เป็ น ส่ิ ง ท่ี บอกว่ าบุ คคลจะป ฏิบั ติ อย่ างไรใน
สถานการณ์หน่ึง การอธิบายว่าบุคลิกภาพได้มาอย่างไรนั้น จะตอ้งอาศยัทฤษฎีเชิงจิตวิทยา หรือ
ทฤษฎีการเรียนรู้มาอธิบาย หลกัการของทฤษฎีน้ีบอกว่าไม่ว่าคนหรือสัตว ์ถา้พฤติกรรมใดน ามาซ่ึง
รางวลั จะมีการกระท าพฤติกรรมนั้นซ ้ า ๆ แต่หากพฤติกรรมใดน ามาซ่ึงการลงโทษ คนหรือสัตวจ์ะมี
แนวโนม้จะไม่กระท าซ ้าอีก 
 2.2.3.4 กระบวนการอ่ืน ๆ ทางสังคมท่ีไม่เก่ียวกับลกัษณะนิสัยส่วนตวัของมนุษย์
สามารถแบ่งประเด็นไดด้งัน้ี 
 1) ส่ิงกระตุ้นพฤติกรรม และความเข้มข้นของส่ิงกระตุ้นพฤติกรรม โดย
พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไม่ไดถ้า้ไม่มีส่ิงกระตุน้พฤติกรรม ส่ิงกระตุน้พฤติกรรมนั้นเป็นอะไรก็ไดเ้ช่น 
อาหาร, เสียงปืน และอ่ืน ๆ 
 2) สถานการณ์ หมายถึง ส่ิงแวดลอ้มทั้งท่ีเป็นบุคคล และไม่ใช่บุคคลซ่ึงอยู่
ในสภาวะท่ีบุคคลก าลงัจะมีพฤติกรรม 
 3) ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรม 
 3.1) ดา้นสรีรวทิยา เช่น ร่างกาย, ความหิว, ความง่วง, ความเหน่ือย 
 3.2) ดา้นส่ิงแวดลอ้ม เช่น ถ่ินท่ีอยูอ่าศยั, ลกัษณะสภาพอากาศ 
 3.3) ดา้นสังคม เช่น ระเบียบขอ้บงัคบั, สถานภาพ, บทบาท 
 3.4) ดา้นทศันคติ เช่น ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงความรู้สึก
นั้นเป็นไปในทางท่ีพอใจ 
 
 2.2.4 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน ์
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  2.2.4.1 Richard & Chebat (2016) กล่าวว่า อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งท่ีมาของข้อมูล
ส าหรับสินคา้จ านวนมาก และผลการวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์ไดมี้จ านวนเพิ่ม
มากขึ้นเช่นกนั ขณะท่ีนกัวิจยัส่วนใหญ่เนน้ไปท่ีการคน้หาขอ้มูลก่อนซ้ือโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อลด
ความไม่แน่นอนและความเส่ียงนักวิจัยบางคน มุ่งการค้นหาอย่างต่อเน่ืองเก่ียวกับพื้นฐานของ
แรงจูงใจตามความชอบ โดย Menon & Kahn (2002 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) อธิบายว่า 
ขณะท่ีนักวิจยัจ านวนมากต่างศึกษาการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ เพื่อประสบการณ์การ
คน้หาออนไลน์แต่ Hausman & Siekpe (2009 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) กล่าวว่า มีนกัวิจยั
จ านวนนอ้ยท่ีไดพ้ฒันาและทดสอบ รวมถึงสังเกตรูปแบบพฤติกรรมต่าง ๆ ในการใชเ้ทคโนโลยซ่ึีง
ครอบคลุมพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ีรวมถึงตวัแปรดา้นบุคลิกภาพของผูบ้ริโภค 
  ดังนั้ น รูปแบบส่ิงเร้า การกระตุ้น  และการตอบสนอง (Stimuli, Organism and 
Responses: SOR) ของ Mehrabian & Russell’s (1974 อ้างถึงใน Richard & Chebat, 2016) เช่น ส่ิง
เร้าท่ีมีชีวิต ตวักระตุน้ และส่ิงท่ีตอบสนอง ซ่ึงมีองค์ประกอบ 5 ตวัแปรท่ีส าคญัไดแ้ก่ การรับรู้ทาง
ออนไลน์ (Online Cognitions), อารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions), ความบันเทิงออนไลน์ 
(Online Entertainment), ความต่อเน่ือง (Flow) และทัศนคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) 
ซ่ึงความสัมพนัธ์ของการรับรู้ทางออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะของเว็บไซต์ เช่น คุณภาพ
ของเน้ือหาขอ้มูล และความถูกตอ้งของขอ้มูล ในขณะท่ีความบนัเทิงออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบั
ความชอบของแต่ละบุคคล อารมณ์ออนไลน์มีความเก่ียวข้องกับความยินดีการกระตุ้นอารมณ์
ความสุข และการครอบง า ความต่อเน่ืองเป็นสภาพท่ีเกิดขึ้นในระหว่างการเล่นหรือหาขอ้มูลใน
อินเทอร์เน็ต ทศันคติออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบัทศันคติท่ีมีต่อเวบ็ไซตแ์ละทศันคติท่ีมีตอ่สินคา้ 
 2.2.4.2 เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2559) ไดอ้า้งอิงถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ 
ไดแ้ก่ การรับรู้ทางออนไลน์, อารมณ์ทางออนไลน์, ความบนัเทิงทางออนไลน์, ดา้นความต่อเน่ือง, 
ทศันคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ภายใตแ้นวคิดของ Richard & Chebat (2016) โดยผูว้ิจยัระบุวา่พฤติกรรม
ผูบ้ริโภคออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 
   1) การรับรู้ทางออนไลน์ (Online Cognitions)  
    Richard & Chebat (2016) ศึกษาการรับรู้ทางออนไลน์โดยใช้โมเดลการ
โฆษณาในการวิจยัออนไลน์ ซ่ึงนักวิจยับางส่วนได้ศึกษาตัวแปรอ่ืน ๆ ทางด้านการโฆษณาบน
เวบ็ไซต ์เช่น ขอ้มูลเน้ือหาบนเวบ็ไซต ์เป็นตน้ เวบ็ไซตม์กัจะมีการแสดงขอ้มูลของสินคา้ท่ีครบถว้น
สมบูรณ์มากกวา่การใชส่ื้อโฆษณาดั้งเดิมเน่ืองจากพื้นท่ีและงบประมาณท่ีมีจ ากดั 
    Resnik & Stern (1977 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) ไดใ้ห้ค  านิยาม
ของค าวา่ การรับรู้ทางออนไลน์เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูบ้ริโภคไดเ้ขา้ถึงส่ิงท่ีตนเองตอ้งการซ้ือผา่นเวบ็ไซต ์
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ซ่ึงเป็นตวัช้ีน าท่ีช่วยใหผู้บ้ริโภครับรู้ดีกวา่ท าใหผู้บ้ริโภคบรรลุวตัถุประสงคใ์นการซ้ือไดเ้ร็วกวา่การ
รับรู้แบบดั้งเดิม 
   Dholakia & Rego (1998 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) ไดศึ้กษาหา
ความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลของเน้ือหาและประสิทธิภาพของเว็บไซต์ และพบว่า เว็บเพจมีความ
คลา้ยคลึงกบัส่ือโฆษณาส่ิงพิมพม์ากกว่าการส่ือสารขอ้มูล ส่วนโฮมเพจส่วนใหญ่มกัมีขอ้มูลท่ีเป็น
สารประโยชน ์
   2) อารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions) 
   Phillips & Baumgartner (2002 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) ศึกษา
เก่ียวกบัการใช้อารมณ์ซ่ึงเน้นการตอบสนองทางอารมณ์ของผูบ้ริโภคต่อโฆษณาและบทบาทของ
อ ารม ณ์ ด้ าน ค ว ามพึ งพ อ ใจข อ งผู ้บ ริ โภ ค โด ย ใช้ โม เด ล ข อ งอ ารม ณ์  PAD (Pleasure, 
Arouse,Dominance: PAD) หรือเรียกว่า รูปแบบการประเมินสภาพอารมณ์ 3 ดา้นท่ีผนัแปรอย่างมี
เหตุผลและแสดงพฤติกรรมผ่านทางอุปนิสัยซ่ึงถูกพัฒนาขึ้นโดย Mehrabian & Russell (1974) 
ไดแ้ก่ 1) ความยินดี (Pleasure) เป็นอารมณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสุข ความพึงพอใจ หรือความชอบ 2) 
การกระตุน้ (Arousal) เป็นอารมณ์ท่ีถูกกระตน้ ต่ืนเตน้ และการกระตุน้เปรียบเทียบคลา้ยกบัการผอ่น
คลาย ความเบ่ือ และความง่วง และ 3) การครอบง า (Dominance) เป็นความรู้สึกท่ีมีการควบคุมมี
ความส าคญั และมีความเป็นเอกเทศโดยแต่ละลกัษณะอารมณ์จะเป็นอิสระต่อกนั  
   Biggers & Rankis (1983  อ้าง ถึ งใน  Richard & Chebat, 2016) พบ ว่ า 
รูปแบบพฤติกรรมการเขา้ถึงมกัมีการเพิ่มมากขึ้นในสถานการณ์ของการครอบง าสูง และพฤติกรรม
การหลีกเล่ียงมักมีการเพิ่มมากขึ้นในสถานการณ์ของการอยู่ในสถานการณ์ของครอบง าต ่าซ่ึง
ขอบเขตอารมณ์ด้านน้ีสามารถแสดงผลในลักษณะของการตอบสนองทางอารมณ์ท่ีมีความ
หลากหลายไดใ้นรูปแบบการเล่นอินเทอร์เน็ตออนไลน์ 
   3) ความบนัเทิงทางออนไลน์ (Online Entertainment) 
   Langer (1953 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) ไดใ้ห้ค  านิยามว่า ความ
บนัเทิงคือ กิจกรรมใดใดท่ีปราศจากการใชร่้างกายโดยตรงหรือเป็นกิจกรรมท่ีบุคคลมีความประสงค์
ท่ีจะเขา้ร่วมเพราะสนใจในกิจกรรม 
   Karat et al. (2002 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) กล่าวว่า บุคคลจะมี
ความรู้สึกบันเทิง เม่ือบุคคลเหล่านั้นเคยมีประสบการณ์เขา้ร่วม และจะรู้สึกมีความสุขยินดีท่ีได้
ปลดปล่อยความสุขและอยากกลบัมาเขา้ร่วมอีกคร้ัง 
   Chakraborty et al. (2003) และ Chen et al. (2002 อ้างถึงใน Richard & 
Chebat, 2016) กล่าวว่า เวบ็ไซตใ์ดเวบ็ไซตห์น่ึงอาจจะมีคะแนนทางดา้นความบนัเทิงความสนุกสูง 
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มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอท่ีทั้งตลก น่าสนใจ มีภาพสวย กราฟิกท่ีดี หรือมีการออกแบบท่ีดึงดูดใจ
ตรงกบัเน้ือหาท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการ 
   McMillan, Hwang & Lee (2003 อา้งถึงใน Richard & Chebat, 2016) กล่าว
ว่าประสิทธิภาพของเว็บไซต์ขึ้นอยู่กับความรู้สึกของผูบ้ริโภคท่ีเขา้เยี่ยมชมเว็บไซต์มีความรู้สึก
สนุกสนานต่ืนเตน้ พึงพอใจหรือเพลิดเพลิน หรือบนัเทิงหรือไม่ ถา้ผูบ้ริโภคไดเ้ขา้ชมเว็บไซต์รู้สึก
ว่า ตนเองมีประสบการณ์การใช้งานเวบ็ไซต ์และมีความเพลิดเพลินหรือบนัเทงในการใชผู้บ้ริโภค
จะมีแนวโนม้ไวว้างใจ และทศันคติท่ีดีต่อเวบ็ไซตด์งักล่าวจะมีมากขึ้น 
   4) ความต่อเน่ือง (Flow) 
   McMillan, Hwang & Lee (2003 อ้างถึงใน Richard & Chebat, 2016) ได้
นิยามวา่ ความต่อเน่ืองเป็นสภาวะทางดา้นความตระหนกัรู้ท่ีเกิดจากบุคคลท่ีไดเ้ก่ียวขอ้งกบักิจกรรม
ท่ีรู้สึกพึงพอใจ และท าให้รู้สึกเพลิดเพลินในการใชง้าน ซ่ึงอาจมีเกิดขึ้นในสภาวะระหว่างความทา้
ทายของกิจกรรมและตอ้งการทกัษะใชเ้พื่อเอาชนะความทา้ทาย 
   Csikszentmihalyi (1990 อ้าง ถึงใน Richard & Chebat, 2016) กล่ าวว่า 
ความต่อเน่ืองเป็นส่ิงท่ีน าไปสู่ความรู้สึกบนัเทิงเพลิดเพลินมากยิง่ขึ้น 
   Hoffman & Novak (1996 อ้างถึงใน Richard & Chebat, 2016) ได้ให้ค  า
นิยามของความต่อเน่ืองว่า เป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นท่ีอยู่บนโลกออนไลน์ ทั้งเล่นเกม การคน้หา
ขอ้มูล การเสพส่ือต่าง ๆ ทางอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่  
    (1) มีลกัษณะโดยเรียงล าดบัของการตอบสนองท่ีง่ายขึ้นโดยการติดต่อผา่น
เค ร่ืองมือ ส่ือสารท่ีสามารถโต้ตอบได้  (Characterized by a Seamless Sequence of Responses 
Facilitated by Machine Interactivity) 
    (2) มีความสนุกซ่อนอยูภ่ายใน (Intrinsically Enjoyable) 
    ( 3 )  มี ค ว า ม รู้ สึ ก เพ ลิ ด เพ ลิ น  (Accompanied by a Loss of Self-
consciousness) 
    (4) มีการควบคุมตนเอง (Self-reinforcing) 
    (5) มีการน าไปสู่ความรู้สึกอยากเล่น (Leads to a Sense of Playfulness) 
 5) ทศันคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) 
 Mitchell & Olson (1981 อ้างถึงใน Richard & Chebat, 2016) กล่าวว่า 
ทศันคติเป็นการประเมินผลจากภายในของรูปธรรม เช่น โฆษณา หรือเว็บไซต์ซ่ึงอาจจะเป็นไดท้ั้ง
ทศันคติดา้นบวกหรือลบ 
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 Bruner & Kumar (2000) และ Hwang, McMillan & Lee (2003 อ้างถึงใน
Richard & Chebat, 2016) กล่าวว่า ถึงแม้ว่าการโฆษณาออนไลน์และการโฆษณาแบบดั้งเดิมจะมี
ความแตกต่างกนั นกัวิจยัยอมรับว่า รูปแบบการส่ือสารแบบดั้งเดิมมีการน ามาใชก้บัเวบ็ไซต ์เพราะมี
การท างานท่ีคลา้ยคลึงกบัโฆษณาท่ีมีการวางแผนโดยทางบริษทั 
 Rodgers & Thorson (2002 อ้างถึงใน Richard & Chebat, 2016) มีความ
คิดเห็นท่ีต่างออกไปกล่าวว่า กระบวนการท างานของเว็บไซต์มีความซับซ้อนมากกว่าการโฆษณา
ออนไลน์เว็บไซต์มีความแตกต่างจากส่ือดั้งเดิม โดยเว็บไซต์ยอมให้ผูบ้ริโภคเป็นผูค้วบคุมการ
น าเสนอขอ้มูลล าดบัขั้นตอนของการน าเสนอ และระยะเวลาของการจดัหา รวมทั้งการเขา้ถึงขอ้มูล 
 Ariely (2000  อ้างถึ งใน  Richard & Chebat, 2016) กล่ าวว่ า  ทัศนคติ
ออนไลน์มีความคลา้ยคลึงกบัทศันคติต่อส่ือโฆษณาในรูปแบบดั้งเดิม เพราะเวบ็ไซตเ์ป็นท่ีกระจาย
ข่าวสารขอ้มูลและทศันคติต่อแบรนด์อาจจะเท่ากบัเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นความเป็นตวัสินคา้ของเวบ็ไซต์
ซ่ึงจะสามารถสร้างทศันคติท่ีดีของบริษทัได ้
 

2.2.5 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
 

 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคนั้น ไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัแวดลอ้มทั้ง
ภายในและภายนอก ท่ีท าให้เกิดพฤติกรรมการบริโภค ท่ีเก่ียวกบัการซ้ือหรือการใชสิ้นคา้และบริการ 
เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง ดงัน้ี (ชูชยั สมิทธิไกร, 2556) 
 2.2.5.1 ปัจจัยภายใน หรือปัจจัยด้านจิตวิทยา เป็นปัจจัยท่ีเก่ียวกับการเป็นปัจเจก
บุคคลของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ 
 1) การรับรู้ (Perception) หมายถึง การให้ความสนใจ การเปิดรับ และแปล
ความหมายเม่ือไดรั้บขอ้มูลต่าง ๆ รวมถึงส่ิงเร้าผ่านประสาทสัมผสัทั้ง 5 เช่น การรับรู้ข่าวสารของ
เกมออนไลน์ท่ีตวัผูบ้ริโภคสนใจ การมีปฏิกิริยาต่อภาพท่ีสวยงามของเกมออนไลน์ท่ีได้เห็น หรือ
โปรโมชัน่ดึงดูดของทางผูพ้ฒันาเกม เป็นตน้ 
 2) การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีค่อนขา้งถาวร
ของบุคคลจากประสบการณ์ท่ีไดรั้บ เช่น ผูบ้ริโภคเคยเล่นเกมท่ีดีเกมหน่ึงของบริษทัไป เม่ือบริษทัน้ี
ท าเกมอีก ผูบ้ริโภคจะเกิดการเรียนรู้และคาดหวงัว่าเกมต่อไปจะตอ้งดีอยา่งแน่นอน ไปจนถึงการช่ืน
ชมผลงานของผูส้ร้างแมผ้ลงานช้ินท่ีสอง อาจไม่ดีเท่าช้ินแรก 
 3) บุคลิกภาพ (Personality) หมายถึง ลกัษณะท่าทางอนัเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะ
ของบุคคล สามารถใชบ้่งช้ีความเป็นปัจเจกบุคคล และเป็นส่ิงท่ีก าหนดลกัษณะการมีปฏิสัมพนัธ์กบั
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สถานการณ์หรือส่ิงแวดลอ้มของบุคคลแต่ละคน เช่น คนท่ีรักอิสระอาจจะตอ้งการเล่นเกมประเภท
ผจญภยัแฟนตาซีมากกวา่คนท่ียดึในกฎระเบียบอยูบ่นหลกัความเป็นวิทยาศาสตร์ 
 4) ความตอ้งการและแรงจูงใจ (Need and Motivation) หมายถึง ส่ิงท่ีท าให้เกิด
ความปรารถนาขึ้น ท าให้บุคคลคนหน่ึงเกิดการต่ืนตวัและพลงัท่ีจะท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ตวัเองนั้น
บรรลุในส่ิงท่ีตอ้งการ เช่น คนท่ีเล่นเกมแนวต่อสู้เก่งเพราะอยากจะเอาชนะคนอ่ืนเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการของตวัเอง เป็นตน้ 
 5) ค่านิยมและวิถีชีวิต (Values and Lifestyles) ค่านิยมเป็นส่ิงท่ีอยู่ในรูปแบบ
ความเช่ือของบุคคลท่ีใช้เป็นมาตรฐานตดัสินว่าส่ิงไหนดีหรือส่ิงไหนเลว อีกทั้งยงัมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของบุคคลแต่ละคน ค าว่าวิถีชีวิต เป็นค าท่ีใชบ้อกรูปแบบของการด าเนินชีวิตของบุคคลท่ี
แสดงออกมาในเร่ืองต่าง ๆ เช่น กิจกรรม, ความคิดเห็น และส่ิงท่ีสนใจ เปรียบดัง่คนท่ีเล่นเกมจ าลอง
การขบัรถเพราะมีความช่ืนชอบในรถรุ่นนั้นแต่ไม่มีโอกาสได้ขบัจึงเลือกท่ีจะหาเกมประเภทน้ีมา
ทดแทนส่ิงท่ีขาดไป หรือหมายถึงเกมท่ีกาลงัเป็นกระแสมาก ๆ จนท าให้ทุกคนตอ้งเล่นเกม ๆ น้ีเพื่อ
ไม่ใหต้วัเองตกกระแส 
 6) ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง การประเมินส่ิงใดส่ิงหน่ึงจนได้ข้อสรุป ใช้
บ่งช้ีวา่ส่ิงไหนดีหรือส่ิงไหนเลว ใชต้ดัสินว่าส่ิงไหนชอบหรือไม่ชอบ น่าพอใจหรือไม่น่าพอใจ ไป
จนถึงมีประโยชน์หรือเป็นอนัตราย เป็นตน้  
 2.2.5.2 ปัจจัยภายนอก คือ สภาพแวดล้อมภายนอกของตัวผู ้บ ริโภคท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการบริโภค ไดแ้ก่ 
  1) วฒันธรรม (Culture) หมายถึง รูปแบบแผนการด าเนินชีวิตของคนในสังคม 
ไปจนถึงส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นมาจากมนุษย ์ส่ิงเหล่าน้ีสามารถสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือ ค่านิยม 
ทศันคติและแบบแผนพฤติกรรมท่ียึดถืออยู่ในสังคมนั้น และมีการถ่ายทอดจากรุ่นหน่ึงไปสู่อีกรุ่น
หน่ึง เช่น การท่ีคนเลือกเล่นเกมท่ีมกัมีวฒันธรรมญ่ีปุ่ นเขา้ไปผสมผสาน หรือเกมผีสัญชาติไทยอยา่ง
อารายาท่ีคนไทยใหค้วามสนใจ เป็นตน้ 
  2) ครอบครัว (Family) หมายถึง บุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไปท่ีมีความเก่ียวพนั
ทางสายเลือด หรือการสมรส หรือการรับเล้ียงดูบุคคลท่ีเขา้มาอาศยัอยูด่ว้ยกนั เช่นครอบครัวมีผลต่อ
การเลือกเล่นเกมมากน้อยแค่ไหน อย่างกรณีเกมของ Nintendo จะเน้นเกมท่ีสามารถเล่นดว้ยกนัใน
ครอบครัวไดอ้ยา่งสนุกสนาน 
  3) กลุ่มอา้งอิง (Reference Group) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มท่ีมีอิทธิพลอย่าง
มากต่อพฤติกรรมของบุคคลคนหน่ึง โดยมีการน ามุมมองหรือค่านิยมของกลุ่มอ้างอิงมาใช้เป็น
แนวทางส าหรับการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ของบุคคล เช่นเพื่อนหรือคนดงัท่ีชอบเกมน้ี คนท่ีติดตาม
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ผลงานก็จะชอบเล่นเกมน้ีตามไปดว้ย เป็นอีกหน่ึงเทคนิคท่ีบริษทัเกมออนไลน์มกัใช้เป็นการตลาด
ในการดึงดูดคนเขา้มาเล่นเกม 
  4) ชนชั้นทางสังคม (Social Class) หมายถึง การจ าแนกกลุ่มบุคคลในสังคม
ออกเป็นล าดับขั้น โดยบุคคลท่ีอยู่ในชั้นเดียวกนัจะมีความคลา้ยคลึงในด้านค่านิยม วิถีชีวิต ความ
สนใจพฤติกรรม สถานะทางเศรษฐกิจและการศึกษา เช่นกลุ่มคนท่ีมีฐานะไม่ค่อยดีอาจชอบเกม
ออนไลน์ประเภทเล่นฟรีมากกวา่เกมออนไลน์ท่ีมาจากบริษทัใหญ่แต่เสียเงินมากกวา่เป็นตน้ 
 เม่ือพิจารณาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคทั้งปัจจยัภายในและปัจจยั
ภายนอก ทั้งสองปัจจยัเป็นส่ิงท่ีมีผลกระทบต่อการตดัสินใจเลือกบริโภคค่อนขา้งสูง ขอ้มูลเหล่าน้ี
เป็นส่ิงท่ีส าคัญสามารถน าไปประยุกต์ใช้ เพื่อให้เกิดการสร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายท่ีผูผ้ลิตเกมออนไลน์ตอ้งการได ้
 
 2.2.6 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
 
  2.2.6.1 Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry, Gaskin, 
Twyman, Hammer & Roberts, 2013 อ้างถึงใน พุฒตาล ปราชญ์ศรีภูมิ , 2561) เป็นรูปแบบการ
ยอมรับของระบบแรงจูงใจจากความชอบ HMS คือระบบท่ีใชเ้พื่อตอบสนองแรงจูงใจท่ีแทจ้ริงของ
ผูใ้ช้ พบว่า ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง คือ ความสนุกสนาน (Joy), การควบคุม (Control) และความอยากรู้ 
(Curiosity) รูปแบบงานวิจยัท่ีใช้ทฤษฎี ท่ีเก่ียวกบัการยอมรับรูปแบบน้ี เช่น งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัเกม
ออนไลน์  (Online Gaming), โลก เส มือน  (Virtual Worlds), การซ้ื อสินค้าออนไลน์  (Online 
Shopping), การเรียนรู้และการศึกษา(Earning/Education), การนดัหมายออนไลน์ (Online Dating) ท่ี
เก็บข้อมูลเพลงดิจิทัล (Digital Music Repositories), Social Network (ระบบเครือข่ายสังคม) และ
การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กบัสภาพแวดลอ้มท่ีไม่ใช่เกม เพื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ 
หรือเพื่อสร้าง Engagement ให้กับผูท่ี้เก่ียวข้อง (Gamified Systems, and for General Gamification) 
ซ่ึงเป็นการขยายออกมาจากทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยแีบบทัว่ไป (TAM) ) Davis et al., 1989) 
  2.2.6.2 เจตน์จนัทร์ เกิดสุข และ ลทัธสิทธ์ิ ทวีสุข (2562) ไดอ้ธิบาย ทฤษฎีการใช้
และความพึงพอใจได้ถูกน าไปศึกษาวิจยักับส่ือท่ีหลากหลายตั้ งแต่ส่ือหนังสือพิมพ์ ส่ือวิทยุ ส่ือ
โทรทศัน์ และอินเตอร์เน็ต (Ruggiero, 2000) นอกจากน้ียงัมีนักวิจยัน าทฤษฎีการใช้และความพึง
พอใจ มาใช้กับวิ ดีโอเกม (เช่น Hamari & Sjöblom, 2017; Pizzo et al., 2018; Macey & Hamari, 
2018; Cheung & Huang, 2011; Robinson & Trail, 2005) การศึกษาเหล่าน้ีเน้นการศึกษาท่ีแรงจูงใจ
เพื่อความพึงพอใจของบุคคลโดยใช้เคร่ืองมือวดัแรงจูงใจ (Motivation Scale) ท่ีน าไปสู่พฤติกรรม



33 

บางอย่าง เช่น ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม, ปริมาณในการเล่นเกม และพฤติกรรมในการส่งต่อ 
(Sharing) จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีผ่านมาผูวิ้จยัได้สรุปว่าตวัแปรของ Katz (1973) และ 
West กับ Turner (2010) มีความเหมาะสมในการใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา ซ่ึงประกอบไปด้วย 
ด้านการรับรู้ (Cognitive), ด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective), ด้านความพึงพอใจของตนเอง 
(Personal Integrative), ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม (Social Integrative) และด้านการผ่อนคลาย 
(Tension Release) 
 

2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในปี พ.ศ. 2554 ศุภเสกข ์ประจกัษสุ์วิถี (2554) ไดศึ้กษาทศันคติต่อการดาวน์โหลดเกมบน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า วตัถุประสงค์ของการศึกษางานวิจยั
ในคร้ังน้ี มีกลุ่มตัวอย่างเป็นวยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ีของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ราย โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลได้แก่ ค่าร้อยละ, ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความแตกต่างโดยการหาค่า t-Test การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) วิเคราะห์ความแตกต่าง (Brown-forsythe) และการ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ใช้สถิติสหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียร์สัน (Pearson Product Moment 
Correlation Coefficient) ผลการวิจยั พบว่า ผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่เป็นวยัรุ่นเพศหญิง อายตุ ่ากว่า 20 ปี 
ระดับการศึกษาอยู่ในระดับต ่ากว่าปริญญาตรี มีรายได้เฉล่ียต่อเดือนตั้งแต่ 6,001 – 8,000 บาท มี
ระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัทศันคติด้านผลิตภณัฑ ์บริการ ดา้นราคา และดา้นส่วนประสมทาง
การตลาดอยู่ในระดบัดี และมีพฤติกรรม ดาวน์โหลดเกมส์ตะลุยด่าน มีมูลเหตุจูงใจการดาวน์โหลด
เกมส์คือ เป็นเกมส์ยอดนิยม มีความถ่ีการใช้บริการอยู่ท่ีระดบั 1-5 คร้ัง ส่วนใหญ่ไม่มีค่าใช้จ่ายใน
การดาวน์โหลดต่อคร้ัง ฟรี มีแนวโนม้การใชบ้ริการอีกในอนาคตอยู่ท่ีระดบั ไม่แน่ใจ มีการแนะน า
ผูอ่ื้นมาใชบ้ริการอยูท่ี่ระดบัไม่แน่ใจ 

 
 ใน พ.ศ. 2555 สิทธิธนโชติ ตรงดี  (2555) ได้ศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการเล่นเกมใน
สมาร์ทโฟนของคนวยัท างานในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมของคนวยัท างาน 
พบว่า ระบบปฏิบติัการท่ีกลุ่มคนวยัท างานเลือกใชม้ากท่ีสุด ได้แก่ ระบบ Android ส่วนใหญ่ดาวน์
โหลดเกมผา่นระบบ WiFi และเลือกดาวน์โหลดโดยการช าระเงินผ่านบัตรเครดิต และติดตั้งจ านวน 
11-20 เกม เกมท่ีดาวน์โหลดมีราคา 60 บาท ส่วนมากจะเล่นเกมสมาร์ทโฟนทุกวนั ใช้เวลาเล่น
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ประมาณ 1 ชั่วโมงขึ้นไป ช่วงเวลาเช้า 08.01-12.00 น. และเล่นในทุกสถานท่ีขึ้นอยู่กบัเวลาและ
โอกาส เน้ือหาของเกมสมาร์ทโฟนของกลุ่มคนวยัท างานส่วนใหญ่เลือกเล่นเกมสมาร์ทโฟนจาก
เน้ือหาของเพลงประกอบเป็นอนัดบัแรก เน้ือเร่ืองของเกมท่ีชอบ ไดแ้ก่ เกมสยองขวญั เลือกเน้ือหา
ของภาพท่ีมีรายละเอียดสมจริง คมชดัสูงมากท่ีสุด เน้ือหาของเสียงจะเลือกเสียงประกอบหรือเพลง
บรรเลงท่ีเขา้กบัสถานการณ์ในเกม และเพลงท่ีน ามาจากนักร้องหรือวงดนตรีท่ีมีช่ือเสียง และนิยม
เลือกตวัละครท่ีสามารถพฒันาความสามารถ เปล่ียนเส้ือผา้ อาวุธได ้โดยใชเ้หตุการณ์และสถานท่ีใน
อนาคตในการด าเนินเร่ือง เน้ือหาท่ีนิยม ไดแ้ก่ เน้ือหาของภาพกราฟิกท่ีสวยงามเขา้กบัการด าเนิน
เร่ืองในเกม เกมท่ีไม่ชอบเล่นมากท่ีสุด ไดแ้ก่ เกมท่ีเล่นแลว้ไม่ต่ืนเตน้ ไม่ทา้ทาย ประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากการเล่นเกมสมาร์ทโฟน ส่วนใหญ่เพื่อการฝึกสมาธิไหวพริบ และได้ทักษะด้านการใช้
ภาษาต่างประเทศมากท่ีสุด ท าใหมี้ไหวพริบคิดอยา่งเป็นระบบ ดา้นสังคมท าใหพ้บเพื่อนใหม่ สังคม
ใหม่ ส่วนความรู้ท่ีไดรั้บ ไดแ้ก่ ดา้นซอฟตแ์วร์ การติดตั้งเกม อพัเดทซอฟตแ์วร์ 

 
 ในปี พ.ศ. 2557 พงศกร เพชรเจริญ (2557) ไดศึ้กษาพฤติกรรมและทศันคติเก่ียวกับการ
เล่นเกมออนไลน์ของบุคคลวยัท างาน ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการท าวิจยัเชิงปริมาณแบบส ารวจ 
เก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถาม โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มบุคคลวยัท างานท่ีมีอายุระหวา่ง 20-59 ปี
ทั้งชายและหญิงท่ีอาศยัหรือท างานในกรุงเทพมหานคร โดยคร้ังน้ีใช้เกณฑ์การสุ่มตวัอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ซ่ึงก าหนดเป็นบุคคลท่ีมีการใช้บริการหรือเล่นเกมออนไลน์ รวม
ทั้งหมดจ านวน 210 คน โดนการออกแบบสอบถามออนไลน์ โดยยอมให้ความคลาดเคล่ือนของการ
สุ่มเท่ากับ  0.05 โดยส ถิติท่ี ใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ความถ่ี  (Frequency) ค่ าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ค่า t-test การทดสอบไคสแควร์ (Chi-
Square Tests) ในการทดสอบสมมติฐานท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ผลการศึกษา พบว่า อุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุดคือ Smartphone ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมออนไลนม์ากท่ีสุดคือ 20.01-24.00 
เลือกเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG มากท่ีสุด 
 
 ในปี พ.ศ. 2558 ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคือ
แบบสอบถามท่ีตวัอย่างได้กรอกแบบสอบถามด้วยตนเอง มีค่าความเช่ือถือได้ 0.876 และมีการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหาจากผูท้รงคุณวุฒิ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ สถิติเชิง
พรรณนาไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอา้งอิง ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์
คือการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุในช่วง 21 – 
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25 ปี มีสถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนักงานบริษทั มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี และมี
รายได้เฉล่ีย ต่อเดือนในช่วง 10,000 – 20,000 บาท ความถ่ีท่ีเล่นเกมออนไลน์ 2-5 คร้ัง/ เดือน 
ระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ 1-3 ชัว่โมง/ วนั ช่วงเวลาปกติท่ีเล่นเกมออนไลน์ 6.00 - 
12.00 น. (เย็น – กลางคืน) ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีใช้บริการเกมออนไลน์ ไม่เคยเติมหรือเสียค่าบริการ 
เหตุผลท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือพกัผ่อน หาอะไรท ายามว่างจากการทดสอบสมมติฐาน
พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี และ
รูปแบบการด า เนิน ชีวิต มี อิท ธิพลต่อการตัด สิน ใจเล่น เกมออนไลน์ของประชาชนใน
กรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

 
 ในปี ค.ศ. 2015 Cota (2015) ไดท้ าการศึกษา Mobile game design for the elderly: A study 
with focus on the motivation to play ไดก้ล่าวว่า ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะเล่นเกมไดทุ้กเพศทุกวยัเพียงแต่
ตอ้งออกแบบเกมให้ตรงกับความพึงพอใจของผูเ้ล่นแต่ละวยัเท่านั้นเอง จากการวิจยัโดยการให้
ผูสู้งอายลุองเล่นเกมท่ีท่ีถูกปรับปรุงให้เหมาะสมแก่พวกเขาและไดใ้ห้พวกเขาท าแบบสอบถามและ
มีการสัมภาษณ์ โดยผลการวิจยัสรุปได้ว่า แรงจูงใจท่ีท าให้ผูสู้งอายุเลือกท่ีจะเล่นเกมก็คือ เกมท่ี
สามารถท าให้พวกเขาได้มีการฝึกฝนเพื่อต่อต้านความผิดปกติในด้านระบบความจ าและเกมท่ี
สามารถเป็นแรงบนัดาลใจใหพ้วกเขาไดมี้ชีวิตสู้ต่อไป และยงัไดก้ล่าวถึงแรงจูงใจและเกมดิจิตอลไว้
ว่า แรงจูงใจในขณะท่ีเล่นเกมมือถือส าหรับในกรณีตวัอย่างของผูสู้งอายุนั้นมาจากการท่ีไดเ้ล่นเกม
แลว้เกิดความสนุกสนาน หรือมีความสุขท่ีไดเ้ล่นนัน่เอง  

 
 ในปี ค.ศ. 2015 Hussain (2015) ไดท้ าการศึกษา An Exploratory Study of the Association 
between Online Gaming Addiction and Enjoyment Motivations for Playing Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Games พบว่า ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to 
Play) นั้น จะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมในการเล่นเกมท่ีสูงมากขึ้น ซ่ึงสามารถแบ่งประเภทเกมท่ีสามารถ
จูงใจผู ้เล่นได้ดังต่อไปน้ี  เกมท่ีแปลกใหม่  (Novelty) เกมท่ี เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ ม  (Social and 
Discovery-Oriented) เกมท่ีท่ีมีเน้ือหาค่อนขา้งรุนแรง (Aggressive, Anti-Social, Non-Curious) เกมท่ี
มีการแข่งขนัภายในสังคมสูง (Highly Social and Competitive) เกมท่ีจะเช่ือมโยงสังคมรอบตวัของผู ้
เล่นได ้(Social) เกมท่ีเนน้ความสนุกสนาน (Low Intensity Enjoyment) และมีระดบัชนชั้นทางสังคม 
(Social Classes) ซ่ึงพฤติกรรมความชอบของเกมแต่ละประเภทนั้น ขึ้นอยู่กบัปัจจยัในดา้น เพศและ
อายุ และเม่ือเกมท่ีผูเ้ล่นเลือกเล่นนั้น มีความน่าจูงใจและดึงดูดผูเ้ล่นไดม้าก จะก่อให้เกิดพฤติกรรม
ในการติดเกมตอ่มา 



36 

 ในปี พ.ศ. 2559 ภคภร ลุ่มเพชรมงคล (2559) ไดท้ าการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ความตั้ งใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคล่ือนท่ีของผู ้บริโภค ในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก 
กรุงเทพมหานคร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาอิทธิพลเชิงบวกของ ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น 
พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ี การรับรู้จ านวนผูเ้ล่นใน
เกม อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ความเบิกบานใจในการเล่นเกม การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการ
เล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในเกม ท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่น
เกม จากกลุ่มตวัอย่างของผูบ้ริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ช่วงเดือน
สิงหาคม ถึง กันยายน 2558 จ านวน 271 คน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติการถดถอยเชิงพหุคูณ 
พบว่า มีเพียงปัจจยัดา้นความเบิกบานใจในการเล่น และปัจจยัดา้นการแสวงหาสาระในการเล่นเกม 
มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ซ่ึงสามารถอธิบายอิทธิพล ไดร้้อย
ละ 68.4 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
 ในปี พ.ศ. 2559 สรวิศ วิทูกิจ (2559) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์และอิทธิพลเชิงบวก
ต่อทศันคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบางนา
ในกรุงเทพมหานคร โดยปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์และอิทธิพลเชิงบวกของปัจจยัดา้นประโยชน์ใน
ดา้นราคา ปัจจยัดา้นประสิทธิภาพของสินคา้ ปัจจยัดา้นความสนุกสนาน ปัจจัยดา้นการรับรู้ความ
ปลอดภยัดา้นเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นความคาดหวงัดา้นความพยายามในการใช้งานปัจจยัดา้นความ
น่าเช่ือถือ ปัจจัยด้านความคาดหวงัในประสิทธิภาพ ปัจจัยด้านการยอมรับความเส่ียงท่ีมีผลต่อ
ทศันคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาใน 
กรุงเทพมหานคร ในช่วงเดือนพฤษภาคม 2560 และมีการวิเคราะห์ข้อมูลจากการส ารวจด้วย
แบบสอบถามจ านวน 251 ชุด โดยใช้ความถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย อายุ 22-26 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดบัปริญญาตรี รายได ้20,001 – 30,000 บาท 
อาชีพพนักงานบริษทัเอกชน / รับจ้าง ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลด คือ 1–2 คร้ังต่อเดือน ช่องทางการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ เว็บไซต์ ใช้
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ คอมพิวเตอร์ จ านวนเงินเฉล่ียท่ีใชใ้น
การซ้ือแต่ละคร้ัง คือ 501 – 1,000 บาท และ พบว่า ปัจจยัการยอมรับความเส่ียง มีค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 0.691 ปัจจัยความสนุกสนาน มีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัว
พยากรณ์เท่ากับ 0.640 และปัจจยัการรับรู้ความปลอดภยัดา้นเทคโนโลยี มีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย
ของตวัพยากรณ์เท่ากบั 0.298 มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทศันคติต่อการซ้ือสินคา้ออนไลน์ ถึงร้อยละ 77.9 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ดังนั้นผูป้ระกอบการหรือผูจ้ดัการดา้นการตลาดควรวางแผน
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กลยทุธ์ท่ีจะส่งผลให้ผูบ้ริโภคซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด โดยพิจารณาจากปัจจยัด้านการ
ยอมรับความเส่ียงปัจจยัดา้นความสนุกสนาน และปัจจยัดา้นการรับรู้ความปลอดภยัดา้นเทคโนโลย ี
เพื่อใหเ้กิดทศันคติในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคได ้

 
 ในปี พ.ศ. 2560 ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ได้ท าการศึกษา ปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย พบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือก
เล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย ไดแ้ก่ ปัจจยัด้านการสร้างและการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และ
กระบวนการ, ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ,์ ปัจจยัดา้นความนิยมของเกม และมี Feature ท่ีกระตุน้ใหเ้กิดการ
แข่งขนัเป็นกลุ่ม สุดทา้ยคือปัจจยัดา้นราคา ส าหรับปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ พบว่า เพศท่ีแตกต่าง
กัน มีการตัดสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายมากกว่าเพศชาย นอกจากน้ี พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีรายได้ท่ีแตกต่างกนัมีการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายแตกต่างกัน 
โดยผูมี้รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนระหวา่ง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมมากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่มอ่ืน 
 
 ในปี พ.ศ. 2560 ธัญญากร บุญมี (2560) ได้ท าการศึกษา อตัลักษณ์เสมือนกับการสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมบนเครือข่ายสังคมเกมออนไลน์ พบว่า 1) รูปแบบการสร้างอตัลกัษณ์เสมือน
เป็นรุปแบบท่ีมีความหมายหลากหลายเช่นเดียวกบัการแสดงออกถึงตวัตนของตนเองในท่ีเป็นอยู่ใน
โลกความเป็นจริง แต่ในความหลากหลายท่ีเกิดขึ้น ไม่ไดมี้รูปแบบตายตวั หรือมีกฎเกณฑ์ท่ีบงัคบั
การสร้างตวัละครหรืออตัลกัษณ์ท่ีเกิดขึ้น 2) ผูเ้ล่นเกมอาจสร้างอตัลักษณ์ท่ีมีความเสมือนหรือมี
ความแตกต่างก็สามารถเกิดขึ้นได ้เน่ืองจากมีขอ้จ ากดัในการสร้างอตัลกัษณ์ภายในเกม ดูเหมือนผู ้
เล่นเกมเป็นคนก าหนดอตัลกัษณ์เสมือน แต่แทจ้ริงแลว้เกมเป็นตวัควบคุมอตัลกัษณ์ของผูเ้ล่นเกม 3) 
การใช้อตัลกัษณ์เสมือนในการเล่นเกมออนไลน์ ก่อให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมบนเครือข่าย
สังคมเกมออนไลน์ ผ่านระบบการส่ือสารภายในเกม อัตลักษณ์เสมือนเป็นตัวดึงดูดการเร่ิมต้น
ความสัมพนัธ์ ผูเ้ล่นมีการเลือกคู่สนทนาและก าหนดความสัมพนัธ์วา่จะพฒันาความสัมพนัธ์ต่อหรือ
ยุติลงระหว่างผูเ้ล่นเกมออนไลน์  4) การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมบนเครือข่ายสังคมเกมออนไลน์ 
ก่อให้เกิดการรวมกลุ่มของผูเ้ล่นเกมในรูปแบบชุมชนย่อยขึ้นมา และส่งผลกระทบต่อรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ โดยผลกระทบท่ีเกิดขึ้น ไม่ไดห้มายถึงผลกระทบใน
ดา้นลบ แต่มีผลต่อความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่นท่ีเรียกวา่มิตรภาพ 
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 ในปี พ.ศ. 2561 จิตติ ศรีสินธรา (2561) ได้ศึกษาคุณลกัษณะของเกมออนไลน์ การรับรู้
ขอ้มูลข่าวสาร และพฤติกรรมผูบ้ริโภคของผูเ้ล่นเกมออนไลน์โดยมีวตัถุประสงค์คือ 1. เพื่อส ารวจ
คุณลกัษณะของเกมออนไลน์ท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค 2. เพื่อศึกษาการรับรู้ขอ้มูล
ข่าวสารเก่ียวกับเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภค และ 3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภค รูปแบบการวิจยัเป็นเชิงปริมาณ ใช้การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่ม
สังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค (Facebook) ไดจ้ านวนผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ทั้งหมด 589 คน ผลการวิจยัพบว่า 
ในดา้นประชากรศาสตร์ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 72 ในดา้นอายุค่อนขา้งกระจายตัว 
โดยมีช่วงอายุ 16-20 ปีมากท่ีสุดอยู่ท่ีร้อยละ 25 และเป็นนักเรียนักศึกษาถึงร้อยละ 71 ในด้าน
คุณลกัษณะเกมออนไลน์ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ให้ความส าคญัเป็นดบัแรกไดแ้ก่ เกมท่ีไม่มีโปรแกรม
โกงการเล่นเกม เน่ืองจากกระแสของประเภทเกมท่ีเล่นในปัจจุบันนั้นเป็นรูปแบบเกมท่ีเน้นการ
แข่งขนัค่อนขา้งสูง การโกงจึงเป็นส่ิงท่ียอมรับไม่ไดใ้นการเล่นภายในสังคมของคนเล่นเกมนั้น ตาม
ดว้ยเป็นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองหรือเน้ือหาของเกมมีความน่าสนใจ และดา้นเป็นเกมท่ีเปิดให้ผูเ้ล่นปรับแต่ง
ตวัละครของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งอิสระเป็นล าดบัสุดทา้ย ในดา้นการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารไดแ้ก่ เพื่อหาขอ้มูล
ท่ีเป็นประโยชน์แก่การเล่นเกมออนไลน์เป็นอนัดบัแรกเพื่อรับขอ้มูลข่าวสารการเคล่ือนไหวของเกม
ท่ีเล่นอยู่ในปัจจุบัน และเพื่อรับขอ้มูลข่าวสารเกมออนไลน์ท่ีออกมาใหม่เป็นล าดับสุดทา้ย ส่วน
พฤติกรรมผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายไปกบัเกมออนไลน์เฉล่ียต่อเดือนอยู่ท่ี ต ่ากว่า 500 บาทต่อ
เดือน จ านวนร้อยละ 65 และเน้นเล่นเกมออนไลน์ท่ีบา้นเป็นหลกัถึงร้อยละ 93 ดา้นประเภทเกมท่ี
เล่นยงัคงเป็นไปตามกระแสของทิศทางโลกในปัจจุบนั ไดแ้ก่ 1. MOBA 2. Action 3. RPG 
 
 ในปี พ.ศ. 2561 ณัฐกิตต์ิ จงัพานิช (2561) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกา
ชาของวยัรุ่นและวัยท างาน  โดยการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาความแตกต่างทางด้าน
ประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ, อายุ, ระดับการศึกษาสูงสุด, อาชีพ และรายได้ต่อบุคคลต่อเดือน ท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกัน และการศึกษา
อิทธิพลของทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน ท่ีมีต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างาน กลุ่มตวัอย่างของการวิจยัคือ ประชาชนในวยัรุ่นและวยัท างาน อายุ 15- 60 ปี ท่ีเล่นหรือเคย
เล่นเกมกาชามาก่อน จ านวน 400 ราย สุ่มตวัอย่างแบบตามสะดวก ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือ
วิจยั วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการหา ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชส้ถิติอา้งอิง
ดว้ยการทดสอบที การทดสอบเอฟ และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ผลการวิจยัพบว่า อายุ ระดับ
การศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายได้ต่อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา
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ท่ีแตกต่างกัน  นอกจากน้ีความเพลิดเพลิน ทัศนคติท่ี มีต่อการเล่น เกมกาชา และการรับ รู้
ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
  
 ในปี พ.ศ. 2561 พศิน เหล่าแสงธรรม (2561) ไดศึ้กษาความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของ
กลุ่มผูเ้ล่นโปเกม่อนโก ในสังคมไทย ไดท้ าการเก็บตวัอยา่งผลส ารวจเป็นสองแบบคือ การสัมภาษณ์
ผูเ้ล่นเกมโปเกม่อนโก ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมท่ีสอดคลอ้งต่อความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู ้
เล่นโปเกม่อนโกในทุกดา้น โดยดา้นท่ีผูเ้ล่นโปเกม่อนโกมีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนมากท่ีสุด คือ 
ดา้นความเป็นสมาชิก รองลงมาคือดา้นการแบ่งปันอรมณ์ความรู้สึกร่วมกนั และดา้นการร่วมเติมเต็ม
ความต้องการต่อกันและกัน รองลงมาอีกด้านคือ ด้านความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผูเ้ล่น และ
แบบสอบถาม พบว่า โดยภาพรวมผูเ้ล่นเกมโปเกม่อนโก ส่วนใหญ่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน
ของกลุ่มผูเ้ล่นโปเกม่อนโกอยู่ในระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นท่ีมีค่าเฉล่ีย
สูงสุดคือ ดา้นความเป็นสมาชิก รองลงมาคือ ดา้นความมีอิทธิพลต่อกนัระหว่างผูเ้ล่น ถดัมาคือ ดา้น
การแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกนั และดา้นการร่วมเติมเตม็ความตอ้การต่อกนัและกนั ตามล าดบั 

 
ในปี ค.ศ. 2019 Khanmurzina (2019) ได้ท าการศึกษา Computer Games Influence on 

Everyday Social Practices of Students-Gamers พบว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นปรากฎการณ์ ส่ือใหม่
ของสังคมท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงในชีวิตประจ าวนั ปัญหาของการศึกษางานวิจยัน้ีเกิดขึ้นมา
จาก เกมคอมพิวเตอร์ไดรั้บความนิยม และมีอิทธิพลต่อผูเ้ล่นมากขึ้นเร่ือย ๆ เกิดเป็นวิถีชีวติ ทศันคติ 
รวมถึงพฤติกรรมการส่ือสารในรูปแบบใหม่ การศึกษางานวิจัยน้ีใช้วิธีการสัมภาษณ์ ท่ีช่วยให้
สามารถเปิดเผยผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ในหลายแง่มุมมากขึ้น จากการศึกษา พบว่า เกม
พยายามรวมผูค้นและสอนให้ผูค้นรู้จกัการท างานร่วมกนัเป็นทีม เกมเมอร์มีการจดักิจกรรมต่าง ๆ 
หรือแมแ้ต่งานประชุมเกมส าคญัต่าง ๆ ส าหรับในงานกิจกรรมเกมดงักล่าวสสามารถท าให้ผูเ้ล่นเกม
ได้มาพบปะผูค้นใหม่ ๆ ได้พฒันาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ พฒันาทักษะการส่ือสาร รวมถึงการ
แลกเปล่ียนเร่ืองราวท่ีสนใจซ่ึงกนัและกนั 

 
ในปี พ.ศ. 2562 กชกร เพชรนุกูลเกียรติ (2562) ไดท้ าการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตและ

การตดัสินใจเป็น ออนไลน์อินฟลูเอนเซอร์ดา้นแคสเตอร์เกมของวยัรุ่น พบว่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัใช้
ส่ือเกมส์แทบจะทุกช่วงเวลา มีระยะเวลาใช้ส่ือมากท่ีสุด 8 ชั่วโมง มีรูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรม คือ การเล่นเกม ดา้นความสนใจ คือ การติดตามข่าวสาร เก่ียวกบัเกมผ่านทางส่ือสังคม ดา้น
ความคิดเห็น พบว่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัเลือกเล่นเกมหลากหลายประเภท นอกจากน้ีผลการศึกษาดา้น 
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ปัจจยัดา้นครอบครัว สังคม และความคาดหวงัของผูป้กครอง พบวา่ ผูป้กครองไม่ไดค้าดหวงัในการ
เลือกอาชีพ และผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัมีเป้าหมายการประกอบอาชีพเป็นของตนเอง และปัจจยัดา้นความ
เขา้ใจในลกัษณะงาน พบว่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัมีความเขา้ใจลกัษณะและการปฏิบติัตนของแคสเตอร์
ว่าจะได้รับรายได้สิทธิพิเศษและระยะเวลาท่ีใช้ในการแคสเกมส์แต่ละคร้ัง อย่างไรก็ตาม อาชีพ     
แคสเตอร์ไม่มัน่คงควรเลือกเป็นอาชีพเสริม หากตอ้งการสร้างให้เป็นอาชีพหลกั ตอ้งสร้างจ านวน
ผูติ้ดตามให้มากเพียงพอท่ีจะท าให้มีรายไดม้ัน่คง ส าหรับความคุมค่า ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั ระบุว่า ท าให้
มีความสุขและไม่ค  านึงถึงค่าตอบแทน 
 
ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ 

ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 
1. ศุภเสกข ์ 
ประจกัษสุ์วิถี, 2554 

ทัศนคติต่อการดาวน์โหลด
เกมส์บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี
ข อ ง ผู ้ บ ริ โ ภ ค ใ น เข ต
กรุงเทพมหานคร 

พบว่า ผูใ้ช้บริการส่วนใหญ่เป็นวยัรุ่น
เพศหญิ ง อายุต ่ ากว่ า 20 ปี  ระดับ
การศึกษาอยู่ในระดับต ่ากว่าปริญญา
ตรี มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนตั้งแต่ 6,001 
– 8,000 บาท มีระดับความคิดเห็น
เก่ียวกับปัจจยัทัศนคติด้านผลิตภณัฑ ์
บ ริก าร  ด้ าน ราค า  และด้ าน ส่ วน
ประสมทางการตลาดอยูใ่นระดบัดี 

2. สิทธิธนโชติ ตรงดี , 
2555 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเล่นเกม
ในสมาร์ทโฟนของคนวัย
ท างานในกรุงเทพมหานคร 

พบว่า ระบบปฏิบัติการท่ีกลุ่มคนวยั
ท างานเลือกใช้มากท่ีสุด ไดแ้ก่ ระบบ 
Android ส่วนใหญ่ดาวน์โหลดเกม
ผ่ าน ระบบ  WiFi และ เลือกดาวน์
โหลดโดยการช าระ เงินผ่ านบัตร
เครดิต และติดตั้งจ านวน 11-20 เกม 
เกม ท่ีดาวน์ โหลดมีราคา 60  บาท 
ส่วนมากจะเล่นเกมสมาร์ทโฟนทุกวนั 
ใช้เวลาเล่นประมาณ 1 ชั่วโมงขึ้นไป 
ช่วงเวลาเช้า 08.01-12.00 น. และเล่น
ในทุกสถานท่ีขึ้ นอยู่กับ เวลาและ 
โอกาส เน้ือหาของเกมสมาร์ทโฟน  
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 

  ของกลุ่มคนวยัท างานส่วนใหญ่เลือก
เล่นเกมสมาร์ทโฟนจากเน้ือหาของ
เพลงประกอบเป็นอนัดบัแรก 

3. พงศกร เพชรเจริญ , 
2557 

พ ฤ ติ ก ร รม แ ล ะทั ศ น ค ติ
เก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์
ของบุคคลวยัท างาน ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

พบว่า อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการเล่นเกม
ออนไลน์บ่อยท่ี สุดคือ Smartphone 
ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด
คือ 20.01-24.00 เลือกเล่นเกมออน- 
ไลน์ประเภท MMORPG มากท่ีสุด 

4. ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 
2558 

ปั จจัย ท่ี มี อิท ธิพ ลต่ อก าร
ตั ด สิ น ใ จ เลื อ ก เล่ น เก ม
ออนไลน์ของประชาชนใน
กรุงเทพมหานครปี 2558 

พบว่า ส่วนประสมทางการตลาด
ส าหรับธุรกิจบริการ ทัศนคติ การ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีและรูปแบบ
การด า เนิน ชีวิต มี อิท ธิพลต่อการ 
ตัด สิ น ใจ เล่ น เกม ออน ไลน์ ข อ ง
ประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

5. ภคภร ลุ่มเพชรมงคล,  
2559 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ค ว าม ตั้ ง ใ จ เล่ น เก ม ด้ ว ย
โ ท ร ศั พ ท์ เค ล่ื อ น ท่ี ข อ ง
ผู ้ บ ริ โ ภ ค  ใ น เข ต ส าท ร 
ค ล อ ง เต ย  แ ล ะ บ า ง รั ก 
กรุงเทพมหานคร 

พบว่า มีเพียงปัจจยัดา้นความเบิกบาน
ใจในการเล่น  และปัจจัยด้านการ
แส วงห าส าระ ในการ เล่ น เก ม  มี
อิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกม
ผ่ าน ท างโท รศัพ ท์ เค ล่ื อน ท่ี  ซ่ึ ง
สามารถอธิบายอิทธิพล ได้ร้อยละ 
68.4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.01 

6. สรวิศ วิทูกิจ, 2559 ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์และ
อิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติ
ในการซ้ื อ เกมใน รูปแบบ
ดิ จิต อลด าวน์ โห ลดขอ ง 
ผูบ้ริโภคในเขตประเวศและ 

พบว่า ผู ้ประกอบการหรือผู ้จัดการ
ด้านการตลาดควรวางแผนกลยุทธ์ท่ี
จะ ส่ งผล ให้ ผู ้บ ริ โภค ซ้ื อ เกม ใน 
รูปแบบ ดิจิตอลดาวน์ โหลด  โดย
พิจารณาจากปัจจยัดา้นการยอมรับ 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 

 เขตบางนาใน 
กรุงเทพมหานคร 

ความเส่ียงปัจจยัดา้นความสนุกสนาน 
และปัจจยัดา้นการรับรู้ ความปลอดภยั
ดา้นเทคโนโลยี เพื่อให้เกิดทศันคติใน
การซ้ือ เกม รูปแบบดิ จิตอลดาวน์
โหลดของผูบ้ริโภคได ้

7. ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล, 
2560 

ปั จ จั ย ส่ ว น ป ร ะ ส ม ท า ง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการ
เลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โม
บาย 

พบ ว่ า  เพ ศ ท่ี แ ตก ต่ า งกั น  มี ก าร
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โม
บายมากกว่าเพศชาย นอกจากน้ีพบว่า 
ผู ้ตอบแบบสอบถาม ท่ี มี รายได้ ท่ี
แตกต่างกันมีการตัดสินใจเลือกเล่น
เกมผ่านอุปกรณ์โมบายแตกต่างกัน 
โดยผูมี้รายได้เฉล่ียต่อเดือนระหว่าง 
30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉล่ียของ
ระดับการตัด สิน ใจเลือก เล่น เกม
มากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่ม
อ่ืน 

8 . ธั ญ ญ าก ร  บุ ญ มี , 
2560 

อตัลกัษณ์เสมือนกบัการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ทางสั งคมบน
เครือข่ายสังคมเกมออนไลน์  

พบว่า 1) รูปแบบการสร้างอตัลกัษณ์
เสมือนเป็นรุปแบบท่ีมีความหมาย
หลากหลายเช่นเดียวกบัการแสดงออก
ถึงตัวตนของตนเองในท่ีเป็นอยู่ใน
โล กค ว าม เป็ น จ ริ ง  แ ต่ ใ น ค ว าม
หลากหลายท่ีเกิดขึ้น ไม่ได้มีรูปแบบ
ตายตัว หรือมีกฎเกณฑ์ท่ีบังคับการ 
สร้างตวัละครหรืออตัลกัษณ์ท่ีเกิดขึ้น 
2) ผู ้เล่นเกมอาจสร้างอัตลักษณ์ท่ีมี
ความเสมือนหรือมีความแตกต่างก็
สามารถเกิดขึ้นได ้เน่ืองจากมีขอ้จ ากดั 
การสร้างอตัลกัษณ์ภายในเกม  
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลทีไ่ด้รับ 

  ดูเหมือนผูเ้ล่นเกมเป็นคนก าหนดอัต
ลกัษณ์เสมือน แต่แทจ้ริงแลว้เกมเป็น
ตวัควบคุมอตัลกัษณ์ของผูเ้ล่นเกม 3) 
การใช้อัตลักษณ์เสมือนในการเล่น
เก ม อ อ น ไ ล น์  ก่ อ ใ ห้ เ กิ ด ก า ร
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมบนเครือข่าย
สังคมเกมออนไลน์ ผ่านระบบการ
ส่ือสารภายในเกม อัตลักษณ์เสมือน
เป็นตวัดึงดูดการเร่ิมตน้ความสัมพนัธ์ 
ผูเ้ล่นมีการเลือกคู่สนทนาและก าหนด
ค ว า ม สั ม พั น ธ์ ว่ า จ ะ พั ฒ น า
ความสัมพนัธ์ต่อหรือยุติลงระหว่างผู ้
เล่นเกมออนไลน์ 4) การปฏิสัมพนัธ์
ทางสั งคมบนเค รือข่ ายสั งคม เกม
ออนไลน์ ก่อให้เกิดการรวมกลุ่มของ
ผูเ้ล่นเกมในรูปแบบชุมชนย่อยขึ้นมา 
และส่งผลกระทบต่อรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัของผู ้เล่นเกม
ออนไลน์  โดยผลกระทบท่ี เกิดขึ้ น 
ไม่ได้หมายถึงผลกระทบในด้านลบ 
แต่มีผลต่อความสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น
ท่ีเรียกวา่มิตรภาพ 

9. จิตติ ศรีสินธรา, 2561 การศึกษาคุณลกัษณะของเกม
ออนไลน์  ก ารรับ รู้ข้อมู ล
ข่ าวส าร  แล ะพ ฤ ติ ก รรม
ผู ้ บ ริ โ ภ ค ข อ ง ผู ้ เล่ น เก ม
ออนไลน ์

พบว่า ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
ในดา้นอายุค่อนขา้งกระจายตวั โดยมี
ช่วงอายุ 16-20 ปีมากท่ีสุด ในด้าน
คุณลักษณะเกมออนไลน์ผู ้เล่นเกม
ออนไลน์ให้ความส าคญัเป็นดับแรก 
ไดแ้ก่ เกมท่ีไม่มีโปรแกรมโกง ตาม 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 

  ด้วยเป็นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองหรือเน้ือหา
ของเกมมีความน่าสนใจ ในด้านการ
รับ รู้ข้อมูลข่ าวสาร ได้แก่  เพื่ อหา
ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์แก่การเล่นเกม
ออนไลนเ์ป็นอนัดบัแรกเพื่อรับขอ้มูล 
ข่าวสารการเคล่ือนไหวของเกมท่ีเล่น
อยู่ ใน ปั จจุบัน  และเพื่ อ รับข้อมู ล 
ข่าวสารเกมออนไลน์ท่ีออกมาใหม่
เป็นล าดับสุดท้าย ส่วนพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายไปกับ
เกมออนไลน์เฉล่ียต่อเดือนอยู่ท่ี  ต ่า
กว่า 500 บาทต่อเดือน จ านวนร้อยละ 
65 และเน้นเล่นเกมออนไลน์ท่ีบ้าน
เป็นหลักถึงร้อยละ 93 ด้านประเภท
เกมท่ีเล่นยงัคงเป็นไปตามกระแสของ
ทิศทางโลกใน ปัจจุบัน  ได้แ ก่  1 . 
MOBA 2. Action 3. RPG 

10. ณัฐกิตต์ิ จังพานิช, 
2561 

ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจ
เล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและ
วยัท างาน 

พบว่า อายุ  ระดับการศึกษาสูงสุด 
อาชีพ และรายได้ต่อบุคคลต่อเดือนท่ี
แตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาท่ีแตกต่างกัน นอกจากน้ี
ความเพลิดเพลิน ทัศนคติท่ีมีต่อการ
เล่ น เก ม ก า ช า  แ ล ะ ก า ร รั บ รู้
ค ว าม ส าม า ร ถ ใน ก า ร ค ว บ คุ ม
พฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชา 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 

11. พศิน  
เหล่าแสงธรรม, 2561 

ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน
ของกลุ่มผูเ้ล่นโปเกม่อนโก 
ในสังคมไทย 

ได้ท าการเก็บตัวอย่างผลส ารวจเป็น
สองแบบคือ การสัมภาษณ์ผูเ้ล่นเกม
โปเกม่อนโก ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมท่ี
สอดคล้องต่อความรู้สึกถึงความเป็น
ชุมชนของกลุ่มผูเ้ล่นโปเกม่อนโกใน
ทุกดา้น โดยดา้นท่ีผูเ้ล่นโปเกม่อนโก
มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนมาก
ท่ี สุ ด  คื อ  ด้ านความ เป็ นสม าชิ ก 
รองลงมาคือด้านการแบ่งปันอรมณ์
ความรู้สึกร่วมกัน และด้านการร่วม
เติมเต็มความต้องการต่อกันและกัน 
รองลงมาอีกด้านคือ  ด้านความ มี
อิท ธิพลต่อกันระหว่างผู ้เล่น  และ
แบบสอบถาม พบว่า โดยภาพรวมผู ้
เล่น เกมโปเกม่อนโก ส่ วนใหญ่ มี
ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่ม
ผูเ้ล่นโปเกม่อนโกอยู่ในระดับปาน
กลาง เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า 
ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ด้านความ
เป็นสมาชิก รองลงมาคือ ดา้นความมี
อิทธิพลต่อกนัระหว่างผูเ้ล่น ถดัมาคือ 
ด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึก
ร่วมกัน  และด้านการร่วมเติม เต็ม
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ต่ อ กั น แ ล ะ กั น 
ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ (ต่อ) 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลที่ได้รับ 

12. กชกร  
เพชรนุกลเกียรติ, 2562 

รูปแบบการด าเนินชีวิตและ
การตดัสินใจเป็น ออนไลน์
อินฟลูเอนเซอร์ดา้น 
แคสเตอร์เกมของวยัรุ่น 

ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคัญใช้ส่ือเกมส์แทบจะ
ทุกช่วงเวลา มีระยะเวลาใช้ส่ือมาก
ท่ีสุด 8 ชั่วโมง มีรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตดา้นกิจกรรม คือ การเล่นเกมดา้น
ความสนใจ คือ การติดตามข่าวสาร 
เก่ียวกับเกมผ่านทางส่ือสังคม ด้าน
ความคิดเห็น พบว่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญั
เลือกเล่น เกมหลากหลายประเภท 
นอกจากน้ีผลการศึกษาด้าน ปัจจัย
ด้านครอบครัว  สั งคม  และความ
ค าดห วัง ข อ งผู ้ป ก ค รอ ง  พ บ ว่ า 
ผูป้กครองไม่ได้คาดหวงัในการเลือก
อ า ชี พ  แ ล ะ ผู ้ ให้ ข้ อ มู ล ส าคัญ มี
เป้าหมายการประกอบอาชีพเป็นของ
ตนเอง และปัจจยัด้านความเข้าใจใน
ลกัษณะงาน พบวา่ ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัมี
ความเขา้ใจลกัษณะและการปฏิบติัตน
ของแคสเตอร์ว่าจะได้รับรายได้สิทธิ
พิ เศษและระยะ เวล าท่ี ใช้ ในก าร
แคสเกมส์แต่ละคร้ัง อย่างไรก็ตาม 
อาชีพแคสเตอร์ไม่มัน่คงควรเลือกเป็น
อาชีพเสริม หากตอ้งการสร้างให้เป็น
อาชีพหลกั ตอ้งสร้างจ านวนผูติ้ดตาม
ให้มากเพียงพอท่ีจะท าให้ มีรายได้
มัน่คง ส าหรับความคุมค่า ผูใ้ห้ขอ้มูล
ส าคญั ระบุวา่ ท าให้มีความสุขและไม่
ค  านึงถึงค่าตอบแทน 
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ตารางท่ี 2.2 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างประเทศ 
ผู้วิจัย ช่ือเร่ืองวิจัย ผลท่ีได้รับ 

1. Cota, 2015 Mobile game design for the 
elderly: A study with focus on 
the motivation to play 

พบว่า แรงจูงใจท่ีท าให้ผูสู้งอายุเลือกท่ี
จะเล่นเกมก็คือ เกมท่ีสามารถท าให้
พวกเขาไดมี้การฝึกฝนเพื่อต่อตา้นความ
ผิดปกติในดา้นระบบความจ าและเกมท่ี
สามารถเป็นแรงบันดาลใจให้พวกเขา
ได้มีมีชีวิตสู้ต่อไป และยงัได้กล่าวถึง
แรงจูงใจและเกมดิจิตอลไวว้่า แรงจูงใจ
ในขณะท่ีเล่นเกมมือถือส าหรับในกรณี
ตวัอย่างของผูสู้งอายนุั้นมาจากการท่ีได้
เล่นเกมแลว้เกิดความสนุกสนาน หรือมี
ความสุขท่ีไดเ้ล่นนัน่เอง 

2. Hussain, 2015 An exploratory study of the 
association between online 
gaming addiction and 
enjoyment motivations for 
playing massively multiplayer 
online role-playing game 

พบว่า พฤติกรรมความชอบของเกมแต่
ละประเภทนั้น ขึ้นอยู่กับปัจจยัในดา้น 
เพศและอายุ และเม่ือเกมท่ีผูเ้ล่นเลือก
เล่นนั้น มีความน่าจูงใจและดึงดูดผูเ้ล่น
ได้มาก จะก่อให้เกิดพฤติกรรมในการ
ติดเกมต่อมา 

3. Khanmurzina, 
2019 

Computer Games Influence on 
Everyday Social Practices of 
Students-Gamers 

พบว่า เกมพยายามรวมผูค้นและสอน
ให้ผูค้นรู้จกัการท างานร่วมกันเป็นทีม 
เกมเมอร์มีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ หรือ
แม้แต่ งานประชุมเกมส าคัญต่ าง ๆ 
ส าหรับในงานกิจกรรมเกมดังกล่าว
สามารถท าให้ผู ้เล่นเกมได้มาพบปะ
ผู ้คน ใหม่  ๆ  ได้พัฒ น าก าร เรียน รู้
ภาษาองักฤษ พฒันาทกัษะการส่ือสาร 
รวมถึงการแลกเปล่ียนเร่ืองราวท่ีสนใจ
ซ่ึงกนัและกนั 

ท่ีมา: รวบรวมโดยผูว้ิจยั 
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ตารางท่ี 2.3 เปรียบเทียบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

งานวิจัย
ของ 

/เน้ือหา
ทีเ่กี่ยว 
ข้อง 

ศุภ
เส
กข

 ์ป
ระ
จกั
ษส์ุ

วิถ
ี, 2
55
4 

สิท
ธิธ

นโ
ชติ

 ตร
งดี
, 2
55
5 

ธน
พทั

ธ์ เ
อม

ะบุ
ตร
, 2
55
7 

พง
ศก

ร เ
พช

รเจ
ริญ

, 2
55

7 

ภค
ภร

 ลุ่ม
เพ
ชร

มง
คล

, 2
55

9 

สร
วิศ
 วิทู

กิจ
, 2

55
9 

ณร
นฤ

ทธิ์
 รัต

นพ
ิมล

, 2
56

0 

ธญั
ญา

กร
 บุ
ญม

ี, 2
56

0 

จิต
ติ ศ

รีสิ
นธ

รา
, 2
56
1 

ณัฐ
กิต

ติ์ จ
งัพ

านิ
ช, 

25
61

 

พศิ
น 
เห
ล่า
แส

งธ
รร
ม,
 25

61
 

กช
กร
 เพ

ชร
นุก

ลเกี
ยร
ติ, 
25
62

 

Co
ta,

 20
15

 

Hu
ssa

in,
 20

15
 

Kh
an

mu
rzi

na
, 2

01
9 

1. เล่น
เกมเพื่อ
ความ
บนัเทิง 

    ✓ ✓  ✓    ✓ ✓  ✓ 

2. ปัจจยั
ดา้น
รายไดม้ี
ผลต่อ
การ
ดาวน์
โหลด
เกม 

     ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓    

3. เพศ
และอายุ
มีผลตอ่
การเล่น
เกม 

  ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓  

4. เล่น
เกมผ่าน
ระบบ
ออน 
ไลน์ 

✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓   ✓ ✓   ✓ 

5. เล่น
เกมผ่าน
สมาร์ท
โฟน 

✓ ✓  ✓ ✓  ✓    ✓ ✓    

6. เล่น
เกมผ่าน
คอมพิว 
เตอร์ 

     ✓  ✓       ✓ 

ท่ีมา: รวบรวมโดยผูว้ิจยั 
 



 
บทที่ 3 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 ในการศึกษาวิจยัเร่ืองพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ท
โฟน เพื่อความบนัเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง ผูว้ิจยัขอน าเสนอวิธีการ
ด าเนินการวิจยัตามล าดบัดงัน้ี 
 3.1 ประเภทของงานวิจยั 
 3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 สมมติฐานทางสถิติ 
 3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
 3.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.6 การจดัท าและการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 
 ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจยัเชิงส ารวจ 
(Survey Method) และใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 

3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.2.1 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือ คนไทยท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน   
 3.2.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั 
 การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษากลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นประชากร โดยศึกษาคนไทยผูซ่ึ้ง
อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลางไดแ้ก่ ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศ
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โอมาน ซ่ึงไม่ทราบจ านวนท่ีแน่นอน ผูวิ้จยัจึงก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่าง โดยค านวณหาขนาดของ
กลุ่มตวัอยา่ง จากสูตรท่ีไม่ทราบจ านวนประชากร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2546 อา้งถึงใน  
จกัรพงษ์ สุขพนัธ์, 2559) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคล่ือนท่ีระดบัร้อยละ 
0.05 โดยใชสู้ตรค านวณดงัน้ี 

 

  (3-1) 

 
   โดยท่ี  n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
    e แทน ระดบัความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับไดมี้ค่าเท่ากบั 0.05 
    z แทน ระดบัความเช่ือมัน่ท่ีผูว้ิจยัก าหนดไว ้ท าให้ Z มีค่าเท่ากบั 
1.96 ท่ีความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 (ระดบั 0.05) 
    p = สัดส่วนประชากรท่ีสนใจ 
    q = 1-p 
 
เม่ือน าไปแทนค่าในสูตรโดยท่ีระดบัความเช่ือมัน่ท่ีก าหนด คือ 95% โดย ค่า z = 1.96 และค่าความ
คลาดเคล่ือนในการประมาณสัดส่วนประชากรทั้งหมดท่ียอมรับได ้คือ 5% หรือค่า e = 0.05 
 

  (3-2) 
 

 
 

จากการค านวณไดก้ลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัเท่ากบั 385 คน และ เพื่อป้องกนัความผิดพลาดจาก
การตอบแบบสอบถามไม่สมบูรณ์ ผูวิ้จยัจึงส ารองกลุ่มตวัอยา่งเพิ่มอีก 15 คน รวมขนาดกลุ่มตวัอยา่ง
ทั้งส้ิน 400 คน 
 

3.3 สมมติฐานทางสถิติ 
 
 ผูวิ้จยัไดต้ั้งสมมติฐานท่ีมี 4 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 
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 3.3.1 ผลสัมฤทธ์ิ ของลกัษณะประชากรท่ีแตกต่างกนั มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยท่ีอาศยัในประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน แตกต่างกนั 

H0 : ลักษณะประชากรท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 

H1 : ลักษณะประชากรท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
   H0 :  µ1 = µ2 = … = µk 
   H1 :  µ1 ≠ µ2 ≠ … ≠ µk 
   เม่ือ µ1 ถึง µk แทน ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 
 3.3.2 ผลสัมฤทธ์ิ พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั 
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

H0 : พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ี
ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ท โฟน  
ไม่แตกต่างกนั 

H1 : พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ี
ต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  แตกต่าง
กนั       

H0 :  µ1 = µ2 = … = µk 
   H1 :  µ1 ≠ µ2 ≠ … ≠ µk 
   เม่ือ µ1 ถึง µk แทน พฤติกรรมการตดัสินใจ 
 3.3.3 ผลสัมฤทธ์ิ ของการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ี
ต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  แตกต่าง
กนั 
   H0 : การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยขีองประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกนั 
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกนั 
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
   H0 :  µ1 = µ2 = … = µk 
   H1 :  µ1 ≠ µ2 ≠ … ≠ µk 
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   เม่ือ µ1 ถึง µk แทน การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทาง
ตะวนัออกลาง 
 3.3.4 ผลสัมฤทธ์ิ ของรูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง  แตกต่าง
กนั 
   H0 : รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง  
ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง แตกต่าง
กนั     
   H0 :  µ1 = µ2 = … = µk  
   H1 :  µ1 ≠ µ2 ≠ … ≠ µk 
   เม่ือ µ1 ถึง µk แทน รูปแบบการด าเนินชีวิต 
 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา 
 
 เค ร่ืองมือ ท่ี ใช้ ในการเก็ บ รวบรวมข้อมู ล เพื่ อก ารศึกษาวิ จัยคื อแบบส อบถาม 
(Questionnaire) เร่ือง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน เพื่อ
ความบนัเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง ซ่ึงผูว้ิจยัสร้างขึ้นจากการทบทวน
วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง โดยรายละเอียดในแบบสอบถามแบ่ง ออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยลกัษณะแบบสอบถาม
จะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) ใหเ้ลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ  

ส่วนท่ี 2 ค าถามคดักรองพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน โดยลักษณะแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) ให้
เลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ส่วนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์, 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ซ่ึงมีลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
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Scale) ซ่ึงมีเกณฑ์ในการก าหนดค่าน ้ าหนักของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Five-
Point Likert Scales) 

ส่วนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ซ่ึงมีลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ซ่ึงมีเกณฑใ์นการก าหนดค่าน ้ าหนกัของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Five-Point Likert Scales) 

ส่วนท่ี 5 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน มีผลท าให้
เกิดทางเลือกดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน ซ่ึงมีลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงมี
เกณฑ์ในการก าหนดค่าน ้ าหนักของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Five-Point Likert 
Scales) 

ในส่วนท่ี 3 – 5 ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึง
มีเกณฑใ์นการก าหนดค่าน ้ าหนกัของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Five-Point Likert 
Scales) ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.1 ค่าน ้าหนกัของการประเมินเป็น 5 ระดบัตามวิธีของลิเคิร์ท (Five-Point Likert Scales) 

ระดับคะแนน ระดับความความคิดเห็น 
1 Strongly not influence (มีอิทธิพลนอ้ยมาก) 
2  Not influence (มีอิทธิพลนอ้ย) 
3  Neutral (ซ่ึงเป็นกลาง) 
4  Influence (มีอิทธิพล) 
5  Strongly influence (มีอิทธิพลมาก) 

 
ส าหรับเกณฑ์การประเมิน ผูว้ิจยัจะใช้หลกัการแบ่งช่วงแบบอนัตรภาคชั้น (Class Interval) ซ่ึงแบ่ง
คะแนนเป็น 5 ระดับ จากคะแนนเฉล่ียท่ีได้รับจากการท าแบบสอบถาม คะแนนท่ีสูงท่ีสุด คือ 5 
คะแนน และคะแนนต ่าท่ีสุด คือ 1 คะแนน จากนั้นนามาหาก่ึงกลางพิสัย โดยใช้สูตรการค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชั้น ไดด้งัน้ี 
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  (3-3) 
 

 
 

ความกวา้งอนัตรภาคชั้น = 0.8 
 

ดังนั้น ช่วงระยะห่างของแต่ละอนัตรภาคชั้นเท่ากับ 0.8 ซ่ึงสามารถก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
ค่าเฉล่ียของระดับความเห็นเก่ียวกับการเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อความบนัเทิงทางคอมพิวเตอร์ 
และสมาร์ทโฟน (ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล, 2560) 
 
ตารางท่ี 3.2 แสดงช่วงอนัตรภาคชั้นใชก้ าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนค่าเฉล่ียของระดบัความเห็น 

ระดับค่าคะแนนเฉลีย่ ความหมาย 
4.21 – 5.00 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20 เห็นดว้ยมาก 
2.61 – 3.40 เห็นดว้ยปานกลาง 
1.81 – 2.60 เห็นดว้ยนอ้ย 
1.00 – 1.80 เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ศึกษาจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ
ใช้แบบสอบถามเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง โดยทางผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มูลจากการให้กลุ่มตวัอย่าง
ตอบแบบสอบถามโดยตรง หรือให้ตอบแบบสอบถามผ่าน ทาง Google docs และส่งไปให้กลุ่ม
ตวัอยา่งผา่นทางสังคมออนไลน์ ช่องทางต่าง ๆ เช่น Facebook, Line, WhatsApp เป็นตน้ 
 
 
 
 



55 

 

3.5 การจัดท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การประมวลผลขอ้มูลใชโ้ปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป เพื่อค านวณหาค่าสถิติต่าง ๆ ท่ีใชใ้น
การวิจยั ดงัน้ี  
 3.5.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
 3.5.1.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ 
อายุ, เพศ, รายไดต้่อเดือน, ระดบัการศึกษา และอาชีพ โดยใชค้่าความถ่ี (Frequency) และ ค่าร้อยละ 
(Percentage) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าความถ่ี 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 
  ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟนของคนไทย ส ถิติ ท่ี ใช้ในการวิ เคราะห์  คือ  ค่ าความ ถ่ี  (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) 
  ตอนท่ี 3 การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง สถิติท่ีใชใ้น
การวิเคราะห์ คือ ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิต สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉล่ีย (Mean) 
และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  ตอนท่ี 5 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
 3.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการทดสอบสมมติฐาน
งานวิจัย  (Hypothesis Testing) ประกอบด้วย ประกอบด้วย t –test, One – way ANOVA และ 
การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) เพื่อวิเคราะห์สมมติฐานท่ีไดต้ั้งไวด้งัน้ี  
  3.5.2.1 ลักษณะประชากรท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ  t –test,  
One – way ANOVA 
  3.5.2.2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกัน  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั สถิติท่ี
ใชใ้นการวิเคราะห์ คือ t –test, One – way ANOVA 
  3.5.2.3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกัน  
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  แตกต่างกัน  
สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ คือ การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 
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  3.5.2.4 รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของ  แตกต่างกัน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ  การ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 
 



 
บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการศึกษาวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ท
โฟน เพื่อความบนัเทิง ของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ผูว้ิจยัได้ด าเนินการท างานวิจยัเป็นแบบเชิง
ปริมาณ ซ่ึงผูว้ิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมแบบสอบถามท่ีมีค าถามครบถ้วนสมบูรณ์ จ านวน 400 
ตวัอยา่ง  
 
 ผลการวิจยัเชิงส ารวจจากแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ค าถามคัดกรองพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่น เกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ตอนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 

ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ตอนท่ี 5 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของ
คนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ตอนท่ี 6 การทดสอบสมมติฐาน 
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4.1 ผลการวิจัยเชิงส ารวจจากแบบสอบถาม 
 

4.1.1 ตอนท่ี 1 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ผูว้ิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลในตอนท่ี 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผูต้อบ

แบบสอบถาม ผูว้ิจัยได้แยกน าเสนอเป็นส่วนย่อย ได้แก่ เพศ, อายุ, สถานภาพ, ระดับการศึกษา 
อาชีพและ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ซ่ึงผูว้ิจยัใชก้ารวิเคราะห์เชิงพรรณนาโดยน าเสนอค่าสถิติแสดงการ
แจกแจงความถ่ีร้อยละ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

4.1.1.1 เพศ 
ผลการวิจยั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 258 คน คิด

เป็นร้อยละ 64.50 และเพศหญิง จ านวน 142 คิดเป็นร้อยละ 35.50 ดงัตารางท่ี 4.1 
 

ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเพศ 
เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 258 64.50 
หญิง 142 35.50 
รวม 400 100.00 

 
  4.1.1.2 อาย ุ

ผลการวิจยั พบวา่ ช่วงอายุของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นผูท่ี้มีอายุ 21 - 30 
ปี จ านวน 248 คน คิดเป็นร้อยละ 62.00 รองลงมา คือ ผูท่ี้มีอายุ 31 - 40 ปี จ านวน 139 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.75 ผูท่ี้มีอายุ 41 - 50 ปี จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.75 และผูท่ี้มีอายุน้อยกว่าหรือ
เท่ากบั 20 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.50 ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 2 0.50 

21 – 30 ปี 248 62.00 
31 – 40 ปี 139 34.75 
41 – 50 ปี 11 2.80 
รวม 400 100.00 
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  4.1.1.3 สถานภาพ 
   ผลการวิจยั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 319 คน 
คิดเป็นร้อยละ 79.75 และสถานภาพสมรส จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 20.25 ดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามสถานภาพ 

สถานภาพ จ านวน (คน) ร้อยละ 
โสด 319 79.75 
สมรส 81 20.25 
รวม 400 100.00 

 
4.1.1.4 ระดบัการศึกษา 

ผลการวิจยั พบว่า ระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ มีการศึกษา
ในระดบัปริญญาตรี จ านวน 259 คน คิดเป็นร้อยละ 64.70 รองลงมา คือ ต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 
107 คน คิดเป็นร้อยละ 26.80 ระดบัปริญญาโทหรือเทียบเท่า จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 และ
ระดบัสูงกวา่ปริญญาโท จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.50 ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 107 26.80 

ปริญญาตรี 259 64.70 
ปริญญาโทหรือเทียบเท่า 32 8.00 

สูงกวา่ปริญญาโท 2 0.50 
รวม 400 100.00 

 
  4.1.1.5 อาชีพ 
   ผลการวิจัย  พบว่า อาชีพของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่  คือ พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ หรือ พนักงานบริษทัเอกชน หรือ ข้าราชการ จ านวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 89.50 
รองลงมา คือ ธุรกิจส่วนตวั จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และนักเรียน / นักศึกษา จ านวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.50 ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.5 
 



60 

 

ตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอาชีพ 
อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

นกัเรียน / นกัศึกษา 2 0.50 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ หรือ พนกังาน

บริษทัเอกชน หรือ ขา้ราชการ 
358 89.50 

ธุรกิจส่วนตวั 40 10.00 
รวม 400 100.00 

 
  4.1.1.6 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
   ผลการวิจยั พบวา่ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้
ตั้ งแต่ 50,001 บาท ขึ้ นไป จ านวน 220 คน คิดเป็นร้อยละ 55.00 รองลงมา คือ มีรายได้มากกว่า 
40,001 – 50,000 บาท จ านวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ 35.80 มีรายไดร้ะหว่าง 30,001 - 40,000 บาท 
จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 6.80 และมีรายไดต้ ่ากว่า 30,000 บาท จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 
2.50 ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

รายได้เฉลีย่ต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต ่ากวา่ 30,000 บาท 10 2.50 
30,001 – 40,000 บาท 27 6.80 
40,001 – 50,000 บาท  143 35.80 

ตั้งแต่ 50,001 บาท ขึ้นไป 220 55.00 
รวม 400 100.00 

 
4.2.2 ตอนท่ี 2 ค าถามคัดกรองพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่น เกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ข้อมูลในตอนท่ี 2 ค าถามคดักรองพฤติกรรมการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ซ่ึงผูว้ิจยัใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนา
โดยน าเสนอค่าสถิติแสดงการแจกแจงความถ่ีร้อยละ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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 4.2.1.1 กลุ่มตวัอยา่งเลือกเล่นเกมออนไลนผ์า่นคอมพิวเตอร์ 
 ผลการวิจัย  พบว่า กลุ่ มตัวอย่างส่ วน ใหญ่ เล่น เกมออนไลน์ ผ่ าน

คอมพิวเตอร์ จ านวน 326 คน คิดเป็นร้อยละ 81.50 และไม่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ จ านวน 74 
คน คิดเป็นร้อยละ 18.50 ดงัตารางท่ี 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่น 
 คอมพิวเตอร์ 

การเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ผ่านคอมพวิเตอร์ 

จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

เล่น 326 81.50 
ไม่เล่น 74 18.50 
รวม 400 100.00 

 
  4.2.1.2 กลุ่มตวัอยา่งเลือกเล่นเกมออนไลนผ์า่นสมาร์ทโฟน 

 ผลการวิจยั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ท
โฟน จ านวน 394 คน คิดเป็นร้อยละ 98.50 และไม่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ จ านวน 6 คน คิด
เป็นร้อยละ 1.50 ดงัตารางท่ี 4.8 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่น 
 สมาร์ทโฟน 

การเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ผ่านสมาร์ทโฟน 

จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

เล่น 394 98.50 
ไม่เล่น 6 1.50 
รวม 400 100.00 

 
  4.2.1.3 ระยะเวลาเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ผลการวิจยั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมผ่าน
คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนเฉล่ีย 1 – 2 ชั่วโมงต่อวนั จ านวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.20 
รองลงมาคือ 3 – 4 ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 25.80 ค่าเฉล่ีย 5 – 6 ชัว่โมงต่อวนั 
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จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 23.20 ค่าเฉล่ีย มากกว่า 6 ชัว่โมง จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.80 
และค่าเฉล่ีย นอ้ยกกวา่ 1 ชัว่โมง จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.00 ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามระยะเวลาเฉล่ียในการเล่นเกม 
 ออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

ระยะเวลาเฉลีย่ 
ในการเล่นเกมออนไลน์ 

จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 8 2.00 
1 -2 ชัว่โมงต่อวนั 145 36.20 
3 – 4 ชัว่โมงต่อวนั 103 25.80 
5 – 6 ชัว่โมงต่อวนั 93 23.20 

มากกวา่ 6 ชัว่โมงต่อวนั 51 12.80 
รวม 400 100.00 

 
  4.2.1.4 วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ผลการวิจัย  พบว่า กลุ่ มตัวอย่างส่ วนใหญ่ เล่น เกมออนไลน์ ผ่ าน
คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนเพื่อ พกัผ่อน หากิจกรรมท ายามว่าง จ านวน 329 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.60 เพื่อแข่งขนั ทา้ประลองกบัผูอ่ื้น จ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 11.60 เพื่อหารายไดจ้ากการ
เล่นเกม หรือประกอบอาชีพเก่ียวกบัเกม จ านวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ 10.30 เพื่อสนทนากบัเพื่อน 
หรือผูอ่ื้นภายในเกม จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 11.70 เพื่อตอ้งการรู้จกัเพื่อนใหม่ จ านวน 168 
คน คิดเป็นร้อยละ 14.10 และเพื่อฝึกทกัษะทางดา้นความคิด จ านวน 295 คน คิดเป็นร้อยละ 24.70 
ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.10 

 
ตารางท่ี 4.10 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามวตัถุประสงคข์องการเล่นเกม 
 ออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพื่อพกัผอ่น หากิจกรรมท ายามวา่ง 329 27.60 
เพื่อแข่งขนั ทา้ประลองกบัผูอ่ื้น 139 11.60 
เพื่อหารายไดจ้ากการเล่นเกม  
หรือประกอบอาชีพเก่ียวกบัเกม 

123 10.30 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามวตัถุประสงคข์องการเล่นเกม 
 ออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพื่อสนทนากบัเพื่อน หรือผูอ่ื้นภายในเกม 140 11.70 

เพื่อตอ้งการรู้จกัเพื่อนใหม่ 168 14.1 
เพื่อฝึกทกัษะทางดา้นความคิด 295 24.70 

รวม 1194 100.00 
 
  4.2.1.5 ประเภทของเกมออนไลน์ท่ีผูต้อบแบบสอบถามเลือกเล่น 

 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เลือกเล่นเกมประเภท MMORPG เช่น 
Ragnarok Online (RO), World of Warcraft, Final Fantasy, MU Online เป็นตน้ จ านวน 249 คน คิด
เป็นร้อยละ  59.00 และเลือกเล่นเกมประเภท  Casual เช่น เกมปังย่า, เกมออร์ดิชั่น, เกมเศรษฐี
ออนไลน์ เกมงู, เกม Tetris, เกมไพ่ เป็นตน้ จ านวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 41.00 ดงัตารางท่ี 4.11 
 
ตารางท่ี 4.11 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามประเภทของเกมออนไลน์ท่ีเลือก 
 เล่น 

ประเภทของเกมออนไลน์ท่ีเลือกเล่น จ านวน (คน) ร้อยละ 
MMORPG เช่น Ragnarok Online (RO), 
World of Warcraft, Final Fantasy, MU 

Online เป็นตน้ 

249 59.00 

Casual เช่น เกมปังยา่, เกมออร์ดิชัน่, เกม
เศรษฐีออนไลน์ เกมงู, เกม Tetris,  

เกมไพ่   เป็นตน้ 

173 41.00 

รวม 422 100.00 
 

4.2.3 ตอนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 

ผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบั การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของ
ประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อ
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การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ซ่ึงการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยหา
ค่าเฉล่ีย ( )  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดงัตารางท่ี 4.12 โดยแปรความหมายการใหค้ะแนน
แบบสอบถามตามรายละเอียดดงัน้ี  

 

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.21 - 5.00 หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.41 - 4.20 หมายถึง ระดบัมาก 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.61 - 3.40 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.81 - 2.60 หมายถึง ระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00 - 1.80 หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
ตารางท่ี 4.12 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของคน 
 ไทยท่ีอาศยัในประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์,  
 สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม 
 ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
ข้อ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

ของคนไทยท่ีอาศัยในประเทศทางตะวันออกลาง 

 S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1 ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพใน
การด าเนินชีวิตของท่านใหดี้ยิง่ขึ้น 

3.19 0.820 ปานกลาง 

2 ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะบางส่วน
ของท่าน เช่น ภาษา เป็นตน้ 

3.68 0.758 มาก 

3 ช่องทางเกมออนไลน์ท าใหท้่านไดค้ติ แนวคิดของเกมมา
ปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน หรือ การเรียน 

3.12 0.836 ปานกลาง 

4 ในขณะท่ีท่านเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินจนลืมเวลา 

3.90 0.748 มาก 

ค่าเฉลีย่รวม 3.47 0.791 มาก 
  
 จากตารางท่ี 4.12 ผลวิจยั พบว่า การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของคนไทยท่ี
อาศยัในประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอ
มิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 3.47) และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ข้อท่ีมีค่าเฉล่ีย
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สูงสุด คือ ในขณะท่ีท่านเล่นเกมออนไลน์ท าใหท้่านเกิดความรู้สึกเพลิดเพลินจนลืมเวลา ภาพรวมอยู่
ในระดบั มาก (  = 3.90) รองลงมา คือ ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะบางส่วนของ
ท่าน เช่น ภาษา เป็นตน้ ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 3.68) ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันา
ประสิทธิภาพในการด าเนินชีวิตของท่านให้ดียิ่งขึ้น ภาพรวมอยู่ในระดบั ปานกลาง (  = 3.19) และ
ช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ท่านไดค้ติ แนวคิดของเกมมาปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน 
หรือ การเรียน ภาพรวมอยูใ่นระดบั ปานกลาง (  = 3.12) ตามล าดบั 
 

4.2.4 ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบั รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพล
ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทาง
ตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ซ่ึงการวิเคราะห์ขอ้มูล
โดยหาค่าเฉล่ีย ( )  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดงัตารางท่ี 4.13 โดยแปรความหมายการให้
คะแนนแบบสอบถามตามรายละเอียดดงัน้ี  

 

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.21 - 5.00 หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.41 - 4.20 หมายถึง ระดบัมาก 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.61 - 3.40 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.81 - 2.60 หมายถึง ระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00 - 1.80 หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
ตารางท่ี 4.13 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการ 
 ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยใน 
 ประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศ 
 โอมาน 
ข้อ รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอทิธิพลต่อการตัดสินใจ 

เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพวิเตอร์และ 
สมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง 

 S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1 สังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 3.71 0.669 มาก 
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ตารางท่ี 4.13 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการ 
 ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยใน 
 ประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศ 
 โอมาน (ต่อ) 
ข้อ รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอทิธิพลต่อการตัดสินใจ 

เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพวิเตอร์และ 
สมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง 

 S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

2 วัฒนธรรมและศาสนามีผลต่อการเลือกเล่น เกม
ออนไลน ์

3.63 0.704 มาก 

3 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คนรู้จกั 4.02 0.649 มาก 
4 ค่านิยมของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น

เกมออนไลน์ของท่าน 
3.64 0.871 มาก 

5 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อใหเ้กิดความบนัเทิง 4.31 0.791 มากท่ีสุด 
6 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงระบบปฏิบติัการ

เป็นอนัดบัแรก 
4.01 0.818 มาก 

7 เม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจท่ีอยาก
ทดสอบเล่น 

3.58 1.045 มาก 

8 ท่ าน เลือก เล่น เกมออนไลน์ โดยนึก ถึ ง เกม ท่ี ไม่
จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN 

4.10 0.853 มาก 

ค่าเฉลีย่รวม 3.87 0.800 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.13 ผลวิจยั พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทาง
ตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (  = 3.87) และเม่ือพิจารณารายขอ้พบว่าขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์
เพื่อให้เกิดความบนัเทิง ภาพรวมอยู่ในระดบั มากท่ีสุด (  = 4.31) รองลงมา คือ ท่านเลือกเล่นเกม
ออนไลน์โดยนึกถึงเกมท่ีไม่จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก (  = 4.10) ท่าน
เลือกเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คนรู้จกั ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 4.02) ท่านเลือกเล่น
เกมออนไลน์โดยนึกถึงระบบปฏิบติัการเป็นอนัดบัแรก ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 4.01) สังคม
มีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 3.71) ค่านิยมของเกมออนไลน์มี
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ผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของท่าน ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 3.64) วฒันธรรม
และศาสนามีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 3.63) และเม่ือมีเกม
ออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจท่ีอยากทดสอบเล่น ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก (  = 3.58)  
ตามล าดบั  
 

4.2.5 ตอนท่ี 5 เกมออนไลน์มีผลท าให้เกิดทางเลือกด้านความบันเทิงของคนไทยใน
ตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ผูว้ิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ี ยวกับ เกมออนไลน์มีผลท าให้เกิด
ทางเลือกดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน ซ่ึงการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยหาค่าเฉล่ีย ( )  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ดงัตารางท่ี 4.14 โดยแปรความหมายการใหค้ะแนนแบบสอบถามตามรายละเอียดดงัน้ี  

 

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.21 - 5.00 หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.41 - 4.20 หมายถึง ระดบัมาก 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.61 - 3.40 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.81 - 2.60 หมายถึง ระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00 - 1.80 หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
ตารางท่ี 4.14 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของเกมออนไลน์มีผลท าใหเ้กิดทางเลือก 
 ดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับ 
 เอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 
ข้อ เกมออนไลน์ 

มีผลท าให้เกดิทางเลือกด้านความบันเทิง 

 S.D. ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 ขอ้จ ากัดด้านสังคม, วฒันธรรม และศาสนาท าให้เกม
ออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของท่าน 

3.97 0.755 มาก 

2 ข้อจ ากัดด้านสภาพเศรษฐกิจในครอบครัวท าให้เกม
ออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของท่าน 

3.44 0.982 มาก 
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ตารางท่ี 4.14 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของเกมออนไลน์มีผลท าใหเ้กิดทางเลือก 
 ดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับ 
 เอมิเรตส์ และประเทศโอมาน (ต่อ) 
ข้อ เกมออนไลน์ 

มีผลท าให้เกดิทางเลือกด้านความบันเทิง 

 S.D. ระดับ
ความ
คิดเห็น 

3 เกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้นความบนัเทิงท่ีสามารถ
ท าได้ง่ายเม่ือท่านอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออก
กลาง 

4.05 0.775 มาก 

4 เกมออนไลน์เป็นทางเลือกด้านความบันเทิงท่ีท าให้
ท่านสามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ ไดง้่ายมากขึ้น 

3.81 0.797 มาก 

ค่าเฉลีย่รวม 3.82 0.827 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.14 ผลวิจยั พบว่า เกมออนไลน์มีผลท าให้เกิดทางเลือกดา้น
ความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศ
โอมาน ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (  = 3.82) และเม่ือพิจารณารายขอ้พบว่าขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ 
เกมออนไลน์เป็นทางเลือกด้านความบนัเทิงท่ีสามารถท าได้ง่ายเม่ือท่านอาศยัอยู่ในประเทศทาง
ตะวนัออกกลาง ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 4.05) รองลงมา คือ ขอ้จ ากดัดา้นสังคม, วฒันธรรม 
และศาสนาท าให้เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของท่าน ภาพรวมอยูใ่นระดบั มาก (  

= 3.97) เกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้นความบนัเทิงท่ีท าให้ท่านสามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ ไดง้่าย
มากขึ้น ภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (  = 3.81) และขอ้จ ากดัดา้นสภาพเศรษฐกิจในครอบครัวท าให้
เกมออนไลน์ เป็นทางเลือกเพื่อความบันเทิงของท่าน ภาพรวมอยู่ในระดับ  มาก (  = 3.44)  
ตามล าดบั  
 

4.2 ทดสอบสมมติฐาน 
 
 สมมติฐานท่ี 1 ลกัษณะประชากรท่ีแตกต่างกนั มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
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  สมมติฐานท่ี 1.1 เพศ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : เพศ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : เพศ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบค่า t (Independent Sample t-test) เพื่อใช้
ทดสอบกลุ่มตัวอย่าง คนไทยผู ้ซ่ึงอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง ดังนั้ น จะยอมรับ 
สมมติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือ Sig มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.15 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามเพศ โดยใช ้t-test 

เพศ t df Sig. 
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน 

1.053 398 .293 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.15 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามเพศ พบว่า มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 แสดงว่า 
ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) หมายความว่า เพศ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
 
 สมมติฐานท่ี 1.2 อาย ุท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
   H0 : อายุ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : อายุ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
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 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจาก
การทดสอบความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างดว้ยวิธีการทดสอบแบบ LSD. เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบา้งแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทาง
สถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.16 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอาย ุ 
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 5.840 3 1.947 4.795 .003* 
ภายในกลุ่ม 160.769 396 .406   

รวม 166.609 399    
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  ผลการวิเคราะห์ตามตารางท่ี 4.16 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอายุ พบว่า มีค่า Sig. 
น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า อายุ มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนั้นผูวิ้จยัจึงทดสอบความแตกต่างจ าแนกตามอายุ โดยใช้การ
ทดสอบแบบ LSD. ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 4.17 แสดงผลการทดสอบค่าเฉล่ียรายคู่ของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอายุ 

อาย ุ  นอ้ยกวา่หรือ
เท่ากบั 20 ปี 

21-30 ปี 31-40 ปี 41-50 ปี 

4.13 3.90 3.65 3.93 
นอ้ยกวา่หรือ
เท่ากบั 20 ปี 

4.13 - .624 
(.221) 

.301 
(.470) 

.693 
(.193) 
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ตารางท่ี 4.17 แสดงผลการทดสอบค่าเฉล่ียรายคู่ของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอายุ (ต่อ) 

อาย ุ  นอ้ยกวา่หรือ
เท่ากบั 20 ปี 

21-30 ปี 31-40 ปี 41-50 ปี 

4.13 3.90 3.65 3.93 
21-30 ปี 3.90  - .000* 

(.248) 
.884 

(-.028) 
31-40 ปี 3.65   - .166 

(-.277) 
41-50 ปี 3.93    - 

*มีนยัความส าคญัท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.17 เม่ือทดสอบความแตกต่างของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอายุ แตกต่างกัน อย่างมีนัยความส าคญัท่ีระดับ 0.05 
จ านวน 1 คู่ ไดแ้ก่ 
  ผูท่ี้มีอาย ุ31-40 ปี มีการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ท
โฟน นอ้ยกวา่ผูท่ี้มีอาย ุ21-30 ปี 
 
  สมมติฐานท่ี 1.3 สถานภาพ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : สถานภาพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : สถานภาพ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบค่า t (Independent Sample t-test) เพื่อใช้
ทดสอบกลุ่มตัวอย่าง คนไทยผู ้ซ่ึงอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง ดังนั้ น จะยอมรับ 
สมมติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือ Sig มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามสถานภาพ โดยใช ้t-test 

สถานภาพ t df Sig. 
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน 

6.429 398 .000* 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.18 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามสถานภาพ พบว่า มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 
แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า สถานภาพ มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน อย่างมีนัย
ความส าคญัท่ีระดบั 0.05 
 
  สมมติฐานท่ี 1.4 ระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
   H0 : ระดับการศึกษา ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : ระดบัการศึกษา มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจาก
การทดสอบความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างดว้ยวิธีการทดสอบแบบ LSD. เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบา้งแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทาง
สถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.19 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระดบัการศึกษา  
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .437 3 .146 .347 .791 
ภายในกลุ่ม 166.172 396 .420   

รวม 166.609 399    
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.19 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระดบัการศึกษา พบวา่ มีค่า Sig. มากกวา่ 0.05 
แสดงวา่ ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) หมายความวา่ ระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนั 
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
 
  สมมติฐานท่ี 1.5 อาชีพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
   H0 : อาชีพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : อาชีพ  มี อิท ธิพลต่อการตัดสินใจเลือก เล่น เกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจาก
การทดสอบความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างดว้ยวิธีการทดสอบแบบ LSD. เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบา้งแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทาง
สถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.20 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอาชีพ  
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 1.281 2 .641 1.538 .216 
ภายในกลุ่ม 165.328 397 .416   

รวม 166.609 399    
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.20 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามอาชีพ พบว่า มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 แสดงว่า 
ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) หมายความว่า อาชีพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนัอยา่ง 
 
  สมมติฐานท่ี 1.6 รายไดเ้ฉล่ียต่อดือน ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
   H0 : รายไดเ้ฉล่ียต่อดือน ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
   H1 : รายไดเ้ฉล่ียต่อดือน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจาก
การทดสอบความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างดว้ยวิธีการทดสอบแบบ LSD. เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบา้งแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทาง
สถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.21 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน  
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 10.306 3 3.435 8.704 .000* 
ภายในกลุ่ม 156.303 396 .395   

รวม 166.609 399    
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.21 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน พบวา่ มีค่า Sig. นอ้ยกว่า 
0.05 แสดงวา่ ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า รายไดเ้ฉล่ียต่อดือน  
ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่าง
กนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดงันั้นผูวิ้จยัจึงทดสอบความแตกต่างจ าแนกตามรายได้
เฉล่ียต่อดือน โดยใชก้ารทดสอบแบบ LSD. ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 4.22 แสดงผลการทดสอบค่าเฉล่ียรายคู่ของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน 

รายไดเ้ฉล่ีย 
ต่อดือน 

 ต ่ากวา่ 30,000 
บาท 

30,001– 
40,000 บาท 

40,001– 
50,000 บาท 

ตั้งแต่ 50,001 
บาทขึ้นไป 

3.28 3.58 4.00 3.75 
ต ่ากวา่ 30,000 

บาท 
3.28 - .186 

(-.308) 
.000* 

(-.728) 
.019* 

(-.477) 
30,001– 40,000 

บาท 
3.58  - .002* 

(-.420) 
.188 

(-.168) 
40,001– 50,000 

บาท 
4.00   - .000* 

(.251) 
ตั้งแต่ 50,001 บาท

ขึ้นไป 
3.75    - 

*มีนยัความส าคญัท่ีระดบั 0.05 
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  จากตาราง 4.22 เม่ือทดสอบความแตกต่างของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน แตกต่างกนั อย่างมีนยัความส าคญั
ท่ีระดบั 0.05 จ านวน 2 คู่ ไดแ้ก่ 
  ผู ้ท่ี มีรายได้เฉ ล่ียต่อดือน 40,001– 50,000 บาท มีการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน มากกวา่กว่าผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน ต ่ากวา่ 30,000 บาท 
และ 30,001– 40,000 บาท 
  ผูท่ี้มีรายได้เฉล่ียต่อดือน ตั้ งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป มีการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน มากกวา่กว่าผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อดือน ต ่ากวา่ 30,000 บาท 
แต่นอ้ยกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 40,001– 50,000 บาท 
 
 สมมติฐานท่ี 2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกัน  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  ของคนไทยใน
ประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน แตกต่างกนั  
 
 สมมติฐานท่ี 2.1 การเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : การเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  H1 : การเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบค่า t (Independent Sample t-test) เพื่อใช้
ทดสอบกลุ่มตัวอย่าง คนไทยผู ้ซ่ึงอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกล าง ดังนั้ น จะยอมรับ 
สมมติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือ Sig มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.23 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกการเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามการเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ โดย 
 ใช ้t-test 

เล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ t df Sig. 
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน 

2.119 398 .035* 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตาราง 4.23 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามการเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ พบว่า 
มีค่า Sig. นอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า 
การเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 สมมติฐานท่ี 2.2 การเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขยีนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : การเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  H1 : การเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบค่า t (Independent Sample t-test) เพื่อใช้
ทดสอบกลุ่มตัวอย่าง คนไทยผู ้ซ่ึงอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง ดังนั้ น จะยอมรับ 
สมมติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือ Sig มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.24 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามการเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ โดย 
 ใช ้t-test 

การเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ t df Sig. 
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน 

-2.621 398 .009* 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.24 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ พบว่า มีค่า 
Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า การ
เล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 สมมติฐานท่ี 2.3 ระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : ระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  H1 : ระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจาก
การทดสอบความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างดว้ยวิธีการทดสอบแบบ LSD. เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบา้งแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทาง
สถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.25 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวน การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ 
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน

คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 12.728 4 3.182 8.168 .000* 
ภายในกลุ่ม 153.882 395 .390   

รวม 166.609 399    
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.25 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ พบวา่ มีค่า 
Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า 
ระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนั้นผูวิ้จยัจึง
ทดสอบความแตกต่างจ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ โดยใช้การทดสอบแบบ LSD. 
ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 4.26 แสดงผลการทดสอบค่าเฉล่ียรายคู่ของการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ 
รายไดเ้ฉล่ียต่อ

เดือน 
 นอ้ยกวา่ 

1 ชัว่โมง
ต่อวนั 

1-2 
ชัว่โมงต่อ

วนั 

3-4  
ชัว่โมงต่อ

วนั 

5-6 
ชัว่โมงต่อ

วนั 

มากกวา่ 6 
ชัว่โมง ขึ้น
ไปต่อวนั 

2.78 3.79 3.76 3.88 4.07 
นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมงต่อวนั 

2.78 - .000* 
(-1.100) 

.000* 
(-.980) 

.000* 
(-1.097) 

.000* 
(-1.292) 

1-2 ชัว่โมงต่อ
วนั 

3.79   .749 
(.025) 

.273 
(-.091) 

.005* 
(-.285) 
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ตารางท่ี 4.26 แสดงผลการทดสอบค่าเฉล่ียรายคู่ของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน 
 คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ (ต่อ) 
รายไดเ้ฉล่ียต่อ

เดือน 
 นอ้ยกวา่ 

1 ชัว่โมง
ต่อวนั 

1-2 
ชัว่โมงต่อ

วนั 

3-4  
ชัว่โมงต่อ

วนั 

5-6 
ชัว่โมงต่อ

วนั 

มากกวา่ 6 
ชัว่โมง ขึ้น
ไปต่อวนั 

2.78 3.79 3.76 3.88 4.07 
3-4 ชัว่โมงต่อ

วนั 
3.76    .191 

(-.116) 
.004* 

(-.311) 
5-6 ชัว่โมงต่อ

วนั 
3.88     .074 

(-.194) 
มากกวา่ 6 

ชัว่โมง ขึ้นไป
ต่อวนั 

4.07     - 

*มีนยัความส าคญัท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตาราง 4.26 เม่ือทดสอบความแตกต่างของการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน จ าแนกตามระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ แตกต่างกนั อย่างมี
นยัความส าคญัท่ีระดบั 0.05 จ านวน 4 คู่ ไดแ้ก่ 
  ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไดดี้กวา่ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ นอ้ย
กวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
  ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ 3-4 ชัว่โมงต่อวนั มีการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไดดี้กวา่ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ นอ้ย
กวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
  ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ 5-6 ชัว่โมงต่อวนั มีการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไดดี้กวา่ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ นอ้ย
กวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
  ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์มากกว่า 6 ชั่วโมง ขึ้ นไปต่อวันมีการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไดดี้กวา่ผูท่ี้มีระยะเวลาการเล่นเกม
ผา่นอุปกรณ์ นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 1-2 ชัว่โมงต่อวนั และ 3-4 ชัว่โมงต่อวนั 



81 

 

 สมมติฐานท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมานท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั  
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
  H0 : การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกลางท่ีต่างกัน  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  H1 : การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกลางท่ีต่างกัน  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.27 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (multiple regression) เพื่อศึกษาการตดัสินใจ 
 เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
ก ารตั ด สิ น ใจ เลื อ ก เล่ น เก ม อ อ น ไล น์ บ น
คอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน 

B SE t Sig. 

ค่าคงท่ี (constant) 1.754 .179 9.782 .000 

การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทาง
ตะวนัออกลาง (X1) 

.595 .051 11.652 .000 

R square =  0.254       F = 135.767    Sig = .000 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตารางท่ี 4.27 พบว่า การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออก
กลาง มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H1) และ ปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 
หมายความว่า การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  ดงันั้น จึงสามารถสรุปได้ว่า การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนได้ค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์เท่ากับ 25.4 (R square = 0.254 และสามารถเขียน
สมการถดถอยไดด้งัน้ี 
  Y การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน= 1.754 + .595 (X1)  
โดยท่ี X1 คือ การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยขีองประเทศทางตะวนัออกลาง 
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 สมมติฐานท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน แตกต่างกนั 
  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   
 H0 : รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
 H1 : รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัด สินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.28 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (multiple regression) เพื่อศึกษาการตดัสินใจ 
 เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน 

B SE t Sig. 

ค่าคงท่ี (constant) .723 .166 4.363 .000 
รูปแบบการด าเนินชีวิต (X1) .800 .042 18.886 .000 
R square = 0.473      F = 356.699    Sig = .000 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
  จากตารางท่ี 4.28 พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า 
ยอมรับสมมติฐาน (H1) และ ปฏิเสธสมมติฐาน (H0) หมายความว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  ดงันั้น จึงสามารถสรุปได้ว่า การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนไดค้่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์เท่ากบั 47.3 (R square = 0.473) และสามารถเขียน
สมการถดถอยไดด้งัน้ี 
  Y การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน= .723 + .800 (X1)  
โดยท่ี X1 คือ รูปแบบการด าเนินชีวิต 



 
บทที่ 5 

 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ท  
โฟน เพื่อความบนัเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน” โดยมีวตัถุประสงค์ดงัน้ี 1. เพื่อศึกษาลกัษณะ
ประชากรท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 2. เพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนเพื่อความบันเทิงของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ใน
ประเทศทางตะวนัออกกลาง 3. เพื่อศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ใน
ประเทศทางตะวนัออกลาง ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน และ 4. เพื่อศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง มี
ผลการวิเคราะห์ โดยผูว้ิจัยได้ด าเนินการท างานวิจัยเป็นแบบเชิงปริมาณ จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมี
ประสบการณ์การการเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงผูว้ิจยัได้ท าการเก็บรวบรวมแบบสอบถามท่ีมีค าถาม
ครบถว้นสมบูรณ์ จ านวน 400 ตวัอย่าง สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลประกอบดว้ย ประกอบดว้ย 
ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และใช้สถิติเชิงอ้างอิง ไดแ้ก่ การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ (T-test) การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
Regression)  การน าเสนอผลการวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจัยเสนอข้อสรุปผลการศึกษา อภิปรายผลและ
ขอ้เสนอแนะตามล าดบั ดงัน้ี 
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5.1 สรุปผลการวิจัย  
  
 5.1.1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 64.5 มีอายุ 21-30 ปี จ านวน 248 คน คิดเป็นร้อยละ 62.0 สถานภาพ
โสด จ านวน 319 คน คิดเป็นร้อยละ 79.8 มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 259 คน คิดเป็นร้อย
ละ 64.7 ประกอบอาชีพ พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษทัเอกชน ขา้ราชการ จ านวน 358 คน คิด
เป็นร้อยละ 89.5 มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป จ านวน 220 คน คิดเป็นร้อยละ 
55.0  
 5.1.2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  
ของคนไทย พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ จ านวน 326 คน 
คิดเป็นร้อยละ 81.5 โดยเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน จ านวน 394 คน คิดเป็นร้อยละ 98.5 ส่วน
ใหญ่เล่นเกมผ่านอุปกรณ์ใช้เวลานาน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.2 โดยมี
วตัถุประสงค์เล่นเกมเพื่อพกัผ่อน หากิจกรรมท ายามว่าง จ านวน 329 คน คิดเป็นร้อยละ 27.6 โดย
เล่นเกมออนไลน์  MMORPG เช่น Ragnarok Online (RO), World of Warcraft, Final Fantasy, MU 
Online เป็นตน้ จ านวน 249 คน คิดเป็นร้อยละ 59.0  
 5.1.3  การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกลาง พบว่า ผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบั การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 เม่ือจ าแนกเป็นรายดา้นแลว้ พบวา่ ในขณะท่ีท่านเล่น
เกมออนไลน์ท าให้ท่านเกิดความรู้สึกเพลิดเพลินจนลืมเวลา อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.90 
รองลงมา คือ ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะบางส่วนของท่าน เช่น ภาษา เป็นตน้ อยู่
ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.68 และช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ท่านไดค้ติ แนวคิดของเกมมา
ปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน หรือ การเรียน อยูใ่นระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.12 
ตามล าดบั 
 5.1.4 รูปแบบการด าเนินชีวิต พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบั รูปแบบ
การด าเนินชีวิตโดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.87 เม่ือจ าแนกเป็นรายด้านแลว้ พบว่า 
ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อให้เกิดความบันเทิง อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.31 
รองลงมา คือ ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงเกมท่ีไม่จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN อยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.10 และท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คนรู้จกัและท่านเลือกเล่น
เกมออนไลน์โดยนึกถึงระบบปฏิบัติการเป็นอันดับแรก อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.01 
ตามล าดบั 
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 5.1.5 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับ การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟนโดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.82 เม่ือจ าแนกเป็นรายดา้นแลว้ พบว่า เกม
ออนไลน์เป็นทางเลือกด้านความบันเทิงท่ีสามารถท าได้ง่ายเม่ือท่านอาศัยอยู่ในประเทศทาง
ตะวนัออกกลาง อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.05 รองลงมา คือ ขอ้จ ากดัดา้นสังคม, วฒันธรรม 
และศาสนาท าให้เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบันเทิงของท่าน อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.97 และเกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้นความบนัเทิงท่ีท าให้ท่านสามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ 
ไดง้่ายมากขึ้น อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.81 ตามล าดบั 
 5.1.6 การทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานท่ี 1 ลกัษณะประชากรท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
  สมมติฐานท่ี 1.1 เพศ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน  พบว่า เพศ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  สมมติฐานท่ี 1.2 อายุ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั พบว่า อายุ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05  
  สมมติฐานท่ี 1.3 สถานภาพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน  พบว่า สถานภาพ มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อย่างมีนยัความส าคญั
ท่ีระดบั 0.05 
  สมมติฐานท่ี 1.4 ระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั  พบว่า ระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนั มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  สมมติฐานท่ี 1.5 อาชีพ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน  พบว่า อาชีพ ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ไม่แตกต่างกนั 
  สมมติฐานท่ี 1.6 รายไดเ้ฉล่ียต่อดือน ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกัน  พบว่า รายได้เฉล่ียต่อดือน  
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ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 สมมติฐานท่ี 2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ท่ี
ต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่าง
กนั 
  สมมติฐานท่ี 2.1 การเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพล
ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั พบว่า การเล่น
เกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  สมมติฐานท่ี 2.2 การเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกนั มีอิทธิพล
ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั พบวา่  การเล่น
เกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  สมมติฐานท่ี 2.3 ระยะเวลาการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั  พบว่า ระยะเวลา
การเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 สมมติฐานท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ท่ี
ต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่าง
กนั พบว่า การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลางท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 
 สมมติฐานท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั  
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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5.2 การอภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน เพื่อ
ความบันเทิง ของคนไทยท่ีอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศกาตาร์ , 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ดังกล่าว ผูว้ิจยัไดพ้บประเด็นท่ีน่าสนใจในการน ามา
อภิปรายผลดงัต่อไปน้ี 
 5.2.1 จากกการศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนของคนไทย พบว่า เน่ืองจากผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ผ่าน
สมาร์ทโฟน โดยเล่นเกมออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟนหรือเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ใชเ้วลานาน 1-2 ชัว่โมง
ต่อวนั โดยมีวัตถุประสงค์เล่นเกมเพื่อพักผ่อน หากิจกรรมท ายามว่าง  โดยเล่นเกมออนไลน์ 
MMORPG เช่น Ragnarok Online (RO), World of Warcraft, Final Fantasy, MU Online เป็นตน้ ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า เหตุผลท่ีท าให้
ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือพกัผ่อน หาอะไรท ายามว่างจากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ส่วน
ประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี และรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ อีกทั้งยงัสอดคบลอ้งกบังานวิจยัของ ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ไดท้ าการศึกษา
เก่ียวกบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายแตกต่าง
กนั โดยมีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจเลือกเล่นเกมมากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่มอ่ืน 
 5.2.2  จากกการศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับ การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทาง
ตะวนัออกกลางโดยรวมอยู่ในระดับมาก เน่ืองจากในขณะท่ีเล่นเกมออนไลน์ท าให้เกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินจนลืมเวลา รวมถึงช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะบางส่วนของผูเ้ล่น เช่น 
ภาษา เป็นตน้ และช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ไดค้ติหรือแนวคิดของเกมมาปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
เช่น การท างาน หรือ การเรียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดท้ าการศึกษา
เก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร
ปี 2558 พบว่า การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ อีกทั้งยงัสอดคบลอ้ง
กบังานวิจยัของ สรวิศ วิทูกิจ (2559) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์และอิทธิพลเชิง
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บวกต่อทศันคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบาง
นาในกรุงเทพมหานคร พบว่า การยอมรับการใช้เทคโนโลยี มีผลต่อการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร 
 5.2.3 จากกการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นเก่ียวกบั รูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เน่ืองจากการเลือกเล่นเกมออนไลน์
เพื่อให้เกิดความบันเทิง จะท าให้มีความสุขโดยการเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงเกมท่ีไม่
จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN และการเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คนรู้จกัและท่านเลือกเล่นเกม
ออนไลน์โดยนึกถึงระบบปฏิบติัการเป็นอนัดบัแรก โดยสังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ค่านิยมของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ วฒันธรรมและศาสนามีผลต่อ
การเลือกเล่นเกมออนไลน์ และเม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ มีความสนใจท่ีอยากทดสอบเล่นอีกดว้ย 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า รูปแบบการ
ด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ อีกทั้งยงัสอดคบลอ้งกับงานวิจยัของ ธัญญากร บุญมี (2560) ได้ท าการศึกษา
เก่ียวกบั อตัลกัษณ์เสมือนกบัการสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมบนเครือข่ายสังคมเกมออนไลน์ พบว่า 
การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมบนเครือข่ายสังคมเกมออนไลน์ ก่อให้เกิดการรวมกลุ่มของผูเ้ล่นเกมใน
รูปแบบชุมชนย่อยขึ้นมา และส่งผลกระทบต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวนัของผูเ้ล่นเกม
ออนไลน ์
 5.2.4 จากกการศึกษาการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบั การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนโดยรวมอยู่ในระดบัมาก เน่ืองจากเกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้น
ความบนัเทิงท่ีสามารถท าไดง้่ายเม่ืออาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง รวมถึงการมีขอ้จ ากดั
ด้านสังคม, วฒันธรรม และศาสนาท าให้เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบันเทิง และเกม
ออนไลน์เป็นทางเลือกด้านความบันเทิงท่ีท าให้ท่านสามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ ได้ง่ายมากขึ้น 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า ส่วนประสม
ทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติ อีกทั้ งยงัสอดคบล้องกับงานวิจัยของ กชกร เพชรนุกลเกียรติ (2562) ได้ท าการศึกษา
เก่ียวกบั รูปแบบการด าเนินชีวิตและการตดัสินใจเป็น ออนไลน์อินฟลูเอนเซอร์ดา้นแคสเตอร์เกม
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ของวยัรุ่น พบว่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัมีความเขา้ใจลกัษณะและการปฏิบติัตนของแคสเตอร์ว่าจะไดรั้บ
รายไดสิ้ทธิพิเศษและระยะเวลาท่ีใช้ในการแคสเกมส์แต่ละคร้ัง อย่างไรก็ตาม อาชีพ แคสเตอร์ไม่
มัน่คงควรเลือกเป็นอาชีพเสริม หากตอ้งการสร้างให้เป็นอาชีพหลกั ตอ้งสร้างจ านวนผูติ้ดตามให้
มากเพียงพอท่ีจะท าให้มีรายไดม้ัน่คง ส าหรับความคุมค่า ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญั ระบุว่า ท าให้มีความสุข
และไม่ค  านึงถึงค่าตอบแทน 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ  
 
 จากผลการศึกษาวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ท
โฟน เพื่อความบนัเทิง ของคนไทยท่ีอาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ผูวิ้จยัมีขอ้เสนอแนะในการวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
 5.3.1 ขอ้เสนอแนะในการวิจยั 
  5.3.1.1 จากการศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทาง
ตะวนัออกลาง ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะให้มีการพฒันาเก่ียวกับช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ท่านไดค้ติ 
แนวคิดของเกมมาปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน หรือ การเรียน และพฒันาช่องทางเกม
ออนไลน์ท่ีมีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพในการด าเนินชีวิตใหดี้ยิง่ขึ้น 
  5.3.1.2 จากการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะให้มีการ
พฒันาเก่ียวกบัเม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่มีระบบในการทดสอบการเล่นก่อนการซ้ือมาเล่นอย่าง
จริงจงั หรือมีการสร้างเกมท่ีสามารถเล่นแลว้ท าใหเ้กิดความบนัเทิงท่ีแทจ้ริง 
  5.3.1.3 จากการศึกษาการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะให้มีการก าหนดขอ้จ ากดัทางดา้นสภาพเศรษฐกิจในครอบครัว
ท าให้เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบันเทิง ส าหรับผูท่ี้อยากเล่นเกมแต่มีงบประมาณท่ีไม่
เพียงพอต่อการซ้ือ หรือพฒันาเกมใหส้ามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ ไดง้่ายมากขึ้น เป็นตน้ 
 5.3.2 ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
  5.3.2.1 ในการศึกษาคร้ังต่อไปควรมีศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการเลือกเล่น
เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟนเพื่อความบนัเทิง ในภูมิภาคอ่ืนเพื่อท ามให้ทราบถึง
พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟนเพื่อความบนัเทิงได้อย่าง
กวา้งขวางมากยิง่ขึ้น 
  5.3.2.2 ในการศึกษาคร้ังต่อไปควรมีการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัความภกัดีต่อ
ตราสินคา้ ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า หรือการบอกต่อ เพื่อรักษาฐานลูกคา้กลุ่มน้ีให้อยู่ถาวรและมีส่วน
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ช่วยเผยแพร่ เป็นส่วนช่วยในการกระตุน้ทศันคติต่อการในการเล่นเกม ให้มีมากขึ้นในกลุ่มผูท่ี้ยงัไม่
เคยเล่นในอนาคต 
  5.3.2.3 ในการศึกษาคร้ังต่อไปควรมีการศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการเลือก
เล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟนเพื่อความบนัเทิง ในเชิงคุณภาพควบคู่ไปดว้ย เพื่อ
ท าใหท้ราบถึงขอ้มูลเชิงลึกในการศึกษามากยิง่ขึ้น 
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แบบสอบถามการวิจยัน้ีจดัท าขึ้นเพื่อน าขอ้มูลไปใชใ้นการจดัท าวิทยานิพนธ์ ซ่ึงเป็นส่วน
หน่ึงของการศึกษาระดบัปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการจดัการคอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศ มหาวิทยาลยัรังสิต ผูว้ิจยัตอ้งการทราบขอ้มูลเพื่อประโยชน์ในการศึกษาและการท า
วิทยานิพนธ์ ผูว้ิจยัใคร่ขอความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามให้ครบถว้นและตรงตามความเป็นจริง
เพื่อเป็นประโยชน์ต่องานวิจยั และขอขอบพระคุณผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านท่ีสละเวลาในการ
ตอบแบบสอบถามน้ี ผลวิจยัท่ีไดจ้ากการศึกษาจะถูกนามาใชป้ระโยชน์ในเชิงวิชาการเท่านั้น 

ค าชี้แจง : โปรดใส่เคร่ืองหมาย ✓ ลงใน  หรือกรอกขอ้ความลงในช่องว่างท่ีเวน้ไว้
ตามความคิดเห็นของท่าน และตรงตามความเป็นจริงมากท่ีสุด แบบสอบถามฉบบัน้ีมีทั้ งหมด 5 
ตอน ประกอบดว้ย 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ค าถามคดักรองพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์

และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน 

ตอนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของคนไทยท่ีอาศยัในประเทศทางตะวนัออกลาง 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลนบ์นคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 

ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

ตอนท่ี  5 การตัดสินใจเลือกเล่น เกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ท โฟน
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : กรุณาท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงใน  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่านมากท่ีสุด (เลือกตอบเพียง 
1 ขอ้) 
1. เพศ 

  หญิง       ชาย 
2. อาย ุ

  นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 20 ปี  
  21-30 ปี 
  31-40 ปี  
  41-50 ปี 
  มากกวา่ 50 ปีขึ้นไป 

3. สถานภาพ 
  โสด       สมรส 

4. ระดบัการศึกษา 
  ต ่ากวา่ปริญญาตรี      ปริญญาตรี 
  ปริญญาโทหรือเทียบเท่า     สูงกวา่ปริญญาโท 

5. อาชีพ 
  นกัเรียน/นกัศึกษา 
  พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษทัเอกชน ขา้ราชการ 
  ธุรกิจส่วนตวั  
  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................................................. 

6. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
  ต ่ากวา่ 30,000 บาท     
  30,001– 40,000 บาท 
  40,001– 50,000 บาท    
  ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป 
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ตอนท่ี 2 ค าถามคัดกรองพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และ
ประเทศโอมาน 
ค าชี้แจง : กรุณาท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงใน  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่านมากท่ีสุด (เลือกตอบเพียง 
1 ขอ้) 
1. ท่านเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์หรือไม่ 

  เล่น  
 ไม่เล่น  

2. ท่านเล่นเกมออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟนหรือไม่ 
  เล่น 
 ไม่เล่น 

3. โดยเฉล่ียแลว้ท่านเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ใชเ้วลานานเพียงใด 
  นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั  
  1-2 ชัว่โมงต่อวนั 
  3-4 ชัว่โมงต่อวนั  
  5-6 ชัว่โมงต่อวนั 
  มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั 

4. ท่านเล่นเกมเพื่อวตัถุประสงคใ์ด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
  พกัผอ่น หากิจกรรมท ายามวา่ง 
  เพื่อแข่งขนั ทา้ประลองกบัผูอ่ื้น 
  เพื่อหารายไดจ้ากการเล่นเกม หรือประกอบอาชีพเก่ียวกบัเกม 
  เพื่อสนทนากบัเพื่อน หรือผูอ่ื้นภายในเกม 
  เพื่อตอ้งการรู้จกัเพื่อนใหม่ 
  เพื่อฝึกทกัษะทางดา้นความคิด 

อ่ืน ๆ โปรดระบุ..................................................................................................... 
5. ประเภทของเกมออนไลน์ท่ีเลือกเล่น 

 MMORPG เ ช่ น  Ragnarok Online (RO) ,  World of Warcraft, Final Fantasy, MU 
Online เป็นตน้ 

 Casual เช่น เกมปังย่า, เกมออร์ดิชั่น, เกมเศรษฐีออนไลน์ เกมงู, เกม Tetris, เกมไพ ่  
เป็นตน้ 
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ตอนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับ
เอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน 
ค าชี้แจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องตามรายการท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน โดยมี
เกณฑด์งัน้ี 

5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  นอ้ย 
1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อ 
การยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

ของคนไทยท่ีอาศัยในประเทศทางตะวันออกลาง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันา

ประสิทธิภาพในการด าเนินชีวิตของท่านใหดี้
ยิง่ขึ้น 

     

2 ช่องทางเกมออนไลน์มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะ
บางส่วนของท่าน เช่น ภาษา เป็นตน้ 

     

3 ช่องทางเกมออนไลน์ท าใหท้่านไดค้ติ แนวคิด
ของเกมมาปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น การ
ท างาน หรือ การเรียน 

     

4 ในขณะท่ีท่านเล่นเกมออนไลน์ท าใหท้่านเกิด
ความรู้สึกเพลิดเพลินจนลืมเวลา 
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ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์
และสมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน 
ค าชี้แจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องตามรายการท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน โดยมี
เกณฑด์งัน้ี 

5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  นอ้ย 
1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อ รูปแบบการด าเนินชีวิต 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 สังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์      
2 วฒันธรรมและศาสนามีผลต่อการเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ 
     

3 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์ตามเพื่อน หรือ คน
รู้จกั 

     

4 ค่านิยมของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ของท่าน 

     

5 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อใหเ้กิดความ
บนัเทิง 

     

6 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึง
ระบบปฏิบติัการเป็นอนัดบัแรก 

     

7 เม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจท่ี
อยากทดสอบเล่น 

     

8 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงเกมท่ีไม่
จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN 
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ตอนท่ี 5 เกมออนไลน์มีผลท าให้เกิดทางเลือกด้านความบันเทิงของคนไทยในตะวันออกกลาง 
ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 
ค าชี้แจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องตามรายการท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน โดยมี
เกณฑด์งัน้ี 

5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  นอ้ย 
1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อ 
เกมออนไลน์ 

มีผลท าให้เกดิทางเลือกด้านความบันเทิง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 ขอ้จ ากดัดา้นสังคม, วฒันธรรม และศาสนาท าให้

เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของ
ท่าน 

     

2 ขอ้จ ากดัดา้นสภาพเศรษฐกิจในครอบครัวท าให้
เกมออนไลน์เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของ
ท่าน 

     

3 เกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้นความบนัเทิงท่ี
สามารถท าไดง้่ายเม่ือท่านอาศยัอยูใ่นประเทศทาง
ตะวนัออกกลาง 

     

4 เกมออนไลน์เป็นทางเลือกดา้นความบนัเทิงท่ีท า
ใหท้่านสามารถสร้างสังคมใหม่ ๆ ไดง้่ายมากขึ้น 

     

 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม 
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จากการน าแบบสอบถาม จ านวน 5 ตอน 27 ข้อ ให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์โดยก าหนดคะแนน +1 หรือ 0 หรือ -1 เกณฑก์ารแปลความหมายค่าดชันี
ความสอดคล้องท่ียอมรับได้ตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยสามารถค านวณค่า IOC ของผลการ
ประเมินของผูเ้ช่ียวชาญไดค้ะแนน ดงัน้ี 
  

ตอนท่ี ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการวิเคราะห์ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ผลรวม
คะแนน 

ค่า IOC แปลผล 

1. ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
 1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. ค  าถามคดักรองพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
ของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศ
โอมาน 

 1 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
2 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับ      
เอมิเรตส์ และประเทศโอมาน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน 

 1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตอนท่ี ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการวิเคราะห์ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ผลรวม
คะแนน 

ค่า IOC แปลผล 

4. รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
และประเทศโอมาน 

 1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 0 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
8 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

5. เกมออนไลน์มีผลท าใหเ้กิดทางเลือกดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศ
กาตาร์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน 

 1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ข้อมูลดิบ 
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 จากการน าแบบสอบถาม ให้กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 คนสามารถแสดงผลการทดลองเป็น
ขอ้มูลดิบได ้ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ 
ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
ตอนท่ี 3 การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยขีองประเทศทางตะวนัออกลาง  
ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิต 
ตอนท่ี 5 การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
ตอนท่ี 6 การทดสอบสมมติฐาน 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 
Frequencies 

Statistics 

 เพศ อาย ุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ 
รายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือน คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ใชเ้วลานาน 

N Valid 400 400 400 400 400 400 400 400 400 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

 
Frequency Table 

เพศ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid หญิง 258 64.5 64.5 64.5 

ชาย 142 35.5 35.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
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อายุ 

 
Frequenc

y Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 
20 ปี 

2 .5 .5 .5 

21-30 ปี 248 62.0 62.0 62.5 

31-40 ปี 139 34.7 34.8 97.3 

41-50 ปี 11 2.8 2.8 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 
สถานภาพ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid โสด 319 79.8 79.8 79.8 

สมรส 81 20.2 20.3 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
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ระดับการศึกษา 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ต ่ากวา่ปริญญาตรี 107 26.8 26.8 26.8 

ปริญญาตรี 259 64.7 64.8 91.5 

ปริญญาโทหรือเทียบเท่า 32 8.0 8.0 99.5 

สูงกวา่ปริญญาโท 2 .5 .5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

อาชีพ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid นกัเรียน/นกัศึกษา 2 .5 .5 .5 

พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
พนกังานบริษทัเอกชน 
ขา้ราชการ 

358 89.5 89.5 90.0 

ธุรกิจส่วนตวั 40 10.0 10.0 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
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ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน 
1. ท่านเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
 
 
 
 
 
 
 

 
รายได้เฉลีย่ต่อเดือน 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ต ่ากวา่ 30,000 บาท 10 2.5 2.5 2.5 

30,001– 40,000 บาท 27 6.8 6.8 9.3 

40,001– 50,000 บาท 143 35.8 35.8 45.0 

ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป 220 55.0 55.0 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
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Frequency Table 
คอมพวิเตอร์ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid เล่น 326 81.5 81.5 81.5 

ไม่เล่น 74 18.5 18.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 
2. ท่านเล่นเกมออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟนหรือไม่ 

สมาร์ทโฟน 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid เล่น 394 98.5 98.5 98.5 

ไม่เล่น 6 1.5 1.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
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3. โดยเฉล่ียแลว้ท่านเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ใชเ้วลานานเพียงใด 
ใช้เวลานาน 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 8 2.0 2.0 2.0 

1-2 ชัว่โมงต่อวนั 145 36.2 36.3 38.3 

3-4 ชัว่โมงต่อวนั 103 25.8 25.8 64.0 

5-6 ชัว่โมงต่อวนั 93 23.2 23.3 87.3 

มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อ
วนั 

51 12.8 12.8 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 
 
 
 
 
 
 



 

 

116 

4. ท่านเล่นเกมเพื่อวตัถุประสงคใ์ด (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
Multiple Response 

Case Summary 

 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

$วตัถุประสงค์a 400 100.0% 0 0.0% 400 100.0% 

a. Dichotomy group tabulated at value 1. 
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วัตถุประสงค์ Frequencies 

 

Responses 

Percent of Cases N Percent 

$วตัถุประสงค์a พกัผอ่น 329 27.6% 82.3% 

เพื่อแข่งขนั 139 11.6% 34.8% 

เพื่อหารายได ้ 123 10.3% 30.8% 

เพื่อสนทนา 140 11.7% 35.0% 

รู้จกัเพื่อนใหม่ 168 14.1% 42.0% 

เพื่อฝึกทกัษะ 295 24.7% 73.8% 
Total 1194 100.0% 298.5% 

a. Dichotomy group tabulated at value 1. 
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5. ประเภทของเกมออนไลน์ท่ีเลือกเล่น (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
Multiple Response 

Case Summary 

 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

$ประเภทของเกมa 400 100.0% 0 0.0% 400 100.0% 

a. Dichotomy group tabulated at value 1. 
$ประเภทของเกม Frequencies 

 

Responses 

Percent of Cases N Percent 

$ประเภทของเกมa MMORPG 249 59.0% 62.3% 

Casual 173 41.0% 43.3% 
Total 422 100.0% 105.5% 

a. Dichotomy group tabulated at value 1. 
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ตอนท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกลาง  
Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

a1 400 3.19 .820 
a2 400 3.6775 .75824 
a3 400 3.1225 .83621 
a4 400 3.9025 .74793 
Valid N (listwise) 400   
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ตอนท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิต 
 

 
N Mean Std. Deviation 

b1 400 3.71 .669 
b2 400 3.63 .704 
b3 400 4.01 .649 
b4 400 3.64 .871 
b5 400 4.3100 .79086 
b6 400 4.0075 .81800 
b7 400 3.5775 1.04486 
b8 400 4.0950 .85311 
Valid N (listwise) 400   
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ตอนท่ี 5 การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน 
 

 
N Mean Std. Deviation 

c1 400 3.97 .755 
c2 400 3.44 .982 
c3 400 4.05 .775 
c4 400 3.81 .797 
Valid N (listwise) 400   

 

การทดสอบสมมติฐาน 

ลกัษณะประชากรท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

1.1 เพศ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
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T-Test 
Group Statistics 

 เพศ N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

การตดัสินใจ หญิง 258 3.8440 .65840 .04099 

ชาย 142 3.7729 .62307 .05229 
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Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality 
of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

การ
ตดัสินใจ 

Equal variances 
assumed 

.868 .352 1.053 398 .293 .07110 .06751 -.06162 .20383 

Equal variances not 
assumed 

  1.070 304.475 .285 .07110 .06644 -.05963 .20184 
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1.2 อาย ุท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

Oneway 
Descriptives 

การตดัสินใจ   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 2 4.1250 1.23744 .87500 -6.9929 15.2429 3.25 5.00 
21-30 ปี 248 3.9032 .55031 .03494 3.8344 3.9721 2.00 5.00 
31-40 ปี 139 3.6547 .74721 .06338 3.5294 3.7800 1.75 5.00 
41-50 ปี 11 3.9318 .85944 .25913 3.3544 4.5092 2.50 5.00 
Total 400 3.8188 .64619 .03231 3.7552 3.8823 1.75 5.00 
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ANOVA 
การตดัสินใจ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 5.840 3 1.947 4.795 .003 
Within Groups 160.769 396 .406   
Total 166.609 399    
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Post Hoc Tests 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   การตดัสินใจ   
LSD   

(I) อายุ (J) อายุ 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี 21-30 ปี .22177 .45236 .624 -.6676 1.1111 

31-40 ปี .47032 .45378 .301 -.4218 1.3624 

41-50 ปี .19318 .48980 .693 -.7697 1.1561 
21-30 ปี นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี -.22177 .45236 .624 -1.1111 .6676 

31-40 ปี .24855* .06751 .000 .1158 .3813 

41-50 ปี -.02859 .19633 .884 -.4146 .3574 
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(I) อายุ (J) อายุ 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
31-40 ปี นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี -.47032 .45378 .301 -1.3624 .4218 

21-30 ปี -.24855* .06751 .000 -.3813 -.1158 
41-50 ปี -.27714 .19957 .166 -.6695 .1152 

41-50 ปี นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี -.19318 .48980 .693 -1.1561 .7697 

21-30 ปี .02859 .19633 .884 -.3574 .4146 

31-40 ปี .27714 .19957 .166 -.1152 .6695 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
 
1.3 สถานภาพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

T-Test 
 

Group Statistics 

 สถานภาพ N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

การตดัสินใจ โสด 319 3.9185 .61814 .03461 

สมรส 81 3.4259 .60653 .06739 



 

 

128 

 
Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality 
of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

การ
ตดัสินใจ 

Equal variances 
assumed 

.150 .699 6.429 398 .000 .49257 .07662 .34194 .64320 

Equal variances not 
assumed 

  6.502 125.564 .000 .49257 .07576 .34264 .64250 
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1.4 ระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

Oneway 
 

Descriptives 
การตดัสินใจ   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 107 3.8107 .50916 .04922 3.7132 3.9083 2.00 5.00 
ปริญญาตรี 259 3.8214 .68427 .04252 3.7377 3.9052 1.75 5.00 
ปริญญาโทหรือเทียบเท่า 32 3.8516 .75898 .13417 3.5779 4.1252 2.00 5.00 
สูงกว่าปริญญาโท 2 3.3750 .17678 .12500 1.7867 4.9633 3.25 3.50 
Total 400 3.8188 .64619 .03231 3.7552 3.8823 1.75 5.00 
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ANOVA 
การตดัสินใจ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups .437 3 .146 .347 .791 
Within Groups 166.172 396 .420   
Total 166.609 399    
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Post Hoc Tests 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   การตดัสินใจ   
LSD   

(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดบัการศึกษา 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -.01068 .07444 .886 -.1570 .1357 

ปริญญาโทหรือเทียบเท่า -.04081 .13052 .755 -.2974 .2158 

สูงกว่าปริญญาโท .43575 .46232 .346 -.4732 1.3446 
ปริญญาตรี ต ่ากว่าปริญญาตรี .01068 .07444 .886 -.1357 .1570 

ปริญญาโทหรือเทียบเท่า -.03013 .12138 .804 -.2688 .2085 

สูงกว่าปริญญาโท .44643 .45982 .332 -.4576 1.3504 
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(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดบัการศึกษา 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
ปริญญาโทหรือเทียบเท่า ต ่ากว่าปริญญาตรี .04081 .13052 .755 -.2158 .2974 

ปริญญาตรี .03013 .12138 .804 -.2085 .2688 
สูงกว่าปริญญาโท .47656 .47215 .313 -.4517 1.4048 

สูงกว่าปริญญาโท ต ่ากว่าปริญญาตรี -.43575 .46232 .346 -1.3446 .4732 

ปริญญาตรี -.44643 .45982 .332 -1.3504 .4576 

ปริญญาโทหรือเทียบเท่า -.47656 .47215 .313 -1.4048 .4517 
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1.5 อาชีพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

Descriptives 
การตดัสินใจ   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

นกัเรียน/นกัศึกษา 2 3.7500 .00000 .00000 3.7500 3.7500 3.75 3.75 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
พนกังานบริษทัเอกชน 
ขา้ราชการ 

358 3.8380 .63119 .03336 3.7724 3.9036 1.75 5.00 

ธุรกิจส่วนตวั 40 3.6500 .76962 .12169 3.4039 3.8961 2.00 5.00 
Total 400 3.8188 .64619 .03231 3.7552 3.8823 1.75 5.00 
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ANOVA 
การตดัสินใจ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 1.281 2 .641 1.538 .216 
Within Groups 165.328 397 .416   
Total 166.609 399    
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Post Hoc Tests 
 

Multiple Comparisons 
Dependent Variable:   การตดัสินใจ   
LSD   

(I) อาชีพ (J) อาชีพ 
Mean Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

นกัเรียน/นกัศึกษา พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังาน
บริษทัเอกชน ขา้ราชการ 

-.08799 .45759 .848 -.9876 .8116 

ธุรกิจส่วนตวั .10000 .46758 .831 -.8192 1.0192 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังาน
บริษทัเอกชน ขา้ราชการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา .08799 .45759 .848 -.8116 .9876 

ธุรกิจส่วนตวั .18799 .10758 .081 -.0235 .3995 
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(I) อาชีพ (J) อาชีพ 
Mean Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

ธุรกิจส่วนตวั นกัเรียน/นกัศึกษา -.10000 .46758 .831 -1.0192 .8192 

พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังาน
บริษทัเอกชน ขา้ราชการ 

-.18799 .10758 .081 -.3995 .0235 
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1.6 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 

Oneway 
 

Descriptives 
การตดัสินใจ   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

ต ่ากว่า 30,000 บาท 10 3.2750 .98918 .31281 2.5674 3.9826 1.75 5.00 
30,001– 40,000 บาท 27 3.5833 .56755 .10923 3.3588 3.8078 2.00 4.50 
40,001– 50,000 บาท 143 4.0035 .48931 .04092 3.9226 4.0844 2.00 5.00 
ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป 220 3.7523 .69283 .04671 3.6602 3.8443 2.00 5.00 
Total 400 3.8188 .64619 .03231 3.7552 3.8823 1.75 5.00 
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ANOVA 
การตดัสินใจ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 10.306 3 3.435 8.704 .000 
Within Groups 156.303 396 .395   
Total 166.609 399    
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Post Hoc Tests 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   การตดัสินใจ   
LSD   

(I) รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (J) รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
ต ่ากว่า 30,000 บาท 30,001– 40,000 บาท -.30833 .23257 .186 -.7656 .1489 

40,001– 50,000 บาท -.72850* .20550 .000 -1.1325 -.3245 

ตั้งแต ่50,001 บาทขึ้นไป -.47727* .20314 .019 -.8766 -.0779 
30,001– 40,000 บาท ต ่ากว่า 30,000 บาท .30833 .23257 .186 -.1489 .7656 

40,001– 50,000 บาท -.42016* .13183 .002 -.6793 -.1610 

ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป -.16894 .12811 .188 -.4208 .0829 
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(I) รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (J) รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
40,001– 50,000 บาท ต ่ากว่า 30,000 บาท .72850* .20550 .000 .3245 1.1325 

30,001– 40,000 บาท .42016* .13183 .002 .1610 .6793 
ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป .25122* .06749 .000 .1185 .3839 

ตั้งแต่ 50,001 บาทขึ้นไป ต ่ากว่า 30,000 บาท .47727* .20314 .019 .0779 .8766 

30,001– 40,000 บาท .16894 .12811 .188 -.0829 .4208 

40,001– 50,000 บาท -.25122* .06749 .000 -.3839 -.1185 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
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ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนของคนไทย 
T-Test 
สมมติฐานท่ี 2.1 การเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  

แตกต่างกนั 
Group Statistics 

 คอมพิวเตอร์ N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

การตดัสินใจ เล่น 326 3.8512 .61933 .03430 

ไม่เล่น 74 3.6757 .74108 .08615 
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Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality 
of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

การ
ตดัสินใจ 

Equal variances 
assumed 

3.650 .057 2.119 398 .035 .17555 .08285 .01268 .33842 

Equal variances not 
assumed 

  1.893 97.431 .061 .17555 .09273 -.00847 .35958 
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สมมติฐานท่ี 2.2 การเล่นเกมออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟนท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  
แตกต่างกนั 

T-Test 
 

Group Statistics 

 สมาร์ทโฟน N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

การตดัสินใจ เล่น 394 3.8084 .64086 .03229 

ไม่เล่น 6 4.5000 .68920 .28137 
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Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality 
of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

การ
ตดัสินใจ 

Equal variances 
assumed 

.008 .930 -2.621 398 .009 -.69162 .26388 -1.21039 -.17286 

Equal variances not 
assumed 

  -2.442 5.133 .057 -.69162 .28321 -1.41403 .03078 
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สมมติฐานท่ี 2.3 ระยะเวลาการเล่นเกมผา่นอุปกรณ์ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน  
แตกต่างกนั 

Oneway 
 

Descriptives 
การตดัสินใจ   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum 
Maximu

m Lower Bound Upper Bound 

นอ้ยกว่า 1 ชัว่โมงต่อวนั 8 2.7813 .98595 .34859 1.9570 3.6055 1.75 5.00 
1-2 ชัว่โมงต่อวนั 145 3.7879 .48710 .04045 3.7080 3.8679 2.00 5.00 
3-4 ชัว่โมงต่อวนั 103 3.7621 .65900 .06493 3.6333 3.8909 2.00 5.00 
5-6 ชัว่โมงต่อวนั 93 3.8790 .71628 .07428 3.7315 4.0265 2.00 5.00 
มากกว่า 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั 51 4.0735 .65440 .09163 3.8895 4.2576 2.00 5.00 
Total 400 3.8188 .64619 .03231 3.7552 3.8823 1.75 5.00 
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ANOVA 

การตดัสินใจ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 12.728 4 3.182 8.168 .000 
Within Groups 153.882 395 .390   
Total 166.609 399    
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Post Hoc Tests 
 

Multiple Comparisons 
Dependent Variable:   การตดัสินใจ   
LSD   

(I) ใชเ้วลานาน (J) ใชเ้วลานาน 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound 
Upper 
Bound 

นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 1-2 ชัว่โมงต่อวนั -1.00668* .22668 .000 -1.4523 -.5610 

3-4 ชัว่โมงต่อวนั -.98089* .22908 .000 -1.4313 -.5305 

5-6 ชัว่โมงต่อวนั -1.09778* .22997 .000 -1.5499 -.6457 

มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั -1.29228* .23735 .000 -1.7589 -.8257 
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(I) ใชเ้วลานาน (J) ใชเ้วลานาน 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

1-2 ชัว่โมงต่อวนั นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 1.00668* .22668 .000 .5610 1.4523 
3-4 ชัว่โมงต่อวนั .02580 .08043 .749 -.1323 .1839 
5-6 ชัว่โมงต่อวนั -.09110 .08292 .273 -.2541 .0719 
มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั -.28560* .10161 .005 -.4854 -.0858 

3-4 ชัว่โมงต่อวนั นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั .98089* .22908 .000 .5305 1.4313 

1-2 ชัว่โมงต่อวนั -.02580 .08043 .749 -.1839 .1323 

5-6 ชัว่โมงต่อวนั -.11690 .08928 .191 -.2924 .0586 

มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั -.31139* .10687 .004 -.5215 -.1013 
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(I) ใชเ้วลานาน (J) ใชเ้วลานาน 
Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

5-6 ชัว่โมงต่อวนั นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 1.09778* .22997 .000 .6457 1.5499 
1-2 ชัว่โมงต่อวนั .09110 .08292 .273 -.0719 .2541 
3-4 ชัว่โมงต่อวนั .11690 .08928 .191 -.0586 .2924 
มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั -.19450 .10876 .074 -.4083 .0193 

มากกวา่ 6 ชัว่โมง ขึ้นไปต่อวนั นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 1.29228* .23735 .000 .8257 1.7589 

1-2 ชัว่โมงต่อวนั .28560* .10161 .005 .0858 .4854 

3-4 ชัว่โมงต่อวนั .31139* .10687 .004 .1013 .5215 

5-6 ชัว่โมงต่อวนั .19450 .10876 .074 -.0193 .4083 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
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สมมติฐานท่ี 3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกลาง ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
Regression 

Descriptive Statistics 

 Mean Std. Deviation N 

การตดัสินใจ 3.8188 .64619 400 
การยอมรับ 3.4719 .54811 400 

Correlations 

 การตดัสินใจ การยอมรับ 

Pearson Correlation การตดัสินใจ 1.000 .504 

การยอมรับ .504 1.000 
Sig. (1-tailed) การตดัสินใจ . .000 

การยอมรับ .000 . 
N การตดัสินใจ 400 400 

การยอมรับ 400 400 
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Variables Entered/Removeda 

Model 
Variables 
Entered 

Variables 
Removed Method 

1 การยอมรับb . Enter 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
b. All requested variables entered. 

 
Model Summaryb 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

Change Statistics 

Durbin-
Watson 

R Square 
Change F Change df1 df2 Sig. F Change 

1 .504a .254 .252 .55869 .254 135.767 1 398 .000 1.031 
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a. Predictors: (Constant), การยอมรับ 
b. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
 

 
ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 42.378 1 42.378 135.767 .000b 

Residual 124.231 398 .312   

Total 166.609 399    

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
b. Predictors: (Constant), การยอมรับ 
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Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.754 .179  9.782 .000 

การยอมรับ .595 .051 .504 11.652 .000 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
 

Residuals Statisticsa 

 Minimum Maximum Mean Std. Deviation N 

Predicted Value 2.3490 4.7273 3.8188 .32590 400 
Residual -1.68683 1.61047 .00000 .55799 400 
Std. Predicted Value -4.510 2.788 .000 1.000 400 
Std. Residual -3.019 2.883 .000 .999 400 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
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สมมติฐานท่ี 4 รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีต่างกนั มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน แตกต่างกนั 
Regression 
 

Descriptive Statistics 

 Mean Std. Deviation N 

การตดัสินใจ 3.8188 .64619 400 
รูปแบบ 3.8722 .55560 400 

 
Correlations 

 การตดัสินใจ รูปแบบ 

Pearson Correlation การตดัสินใจ 1.000 .687 

รูปแบบ .687 1.000 
Sig. (1-tailed) การตดัสินใจ . .000 

รูปแบบ .000 . 
N การตดัสินใจ 400 400 

รูปแบบ 400 400 
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Variables Entered/Removeda 

Model 
Variables 
Entered 

Variables 
Removed Method 

1 รูปแบบb . Enter 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
b. All requested variables entered. 

 
Model Summaryb 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

Change Statistics 

Durbin-
Watson 

R Square 
Change F Change df1 df2 Sig. F Change 

1 .687a .473 .471 .46985 .473 356.699 1 398 .000 1.409 
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a. Predictors: (Constant), รูปแบบ 
b. Dependent Variable: การตดัสินใจ 

 
ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 78.746 1 78.746 356.699 .000b 

Residual 87.864 398 .221   

Total 166.609 399    

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
b. Predictors: (Constant), รูปแบบ 

 
 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) .723 .166  4.363 .000 

รูปแบบ .800 .042 .687 18.886 .000 



 

 

157 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
 

Residuals Statisticsa 

 Minimum Maximum Mean Std. Deviation N 

Predicted Value 2.1219 4.7205 3.8188 .44425 400 
Residual -1.47053 1.47884 .00000 .46926 400 
Std. Predicted Value -3.820 2.030 .000 1.000 400 
Std. Residual -3.130 3.147 .000 .999 400 

a. Dependent Variable: การตดัสินใจ 
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